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Flamingo Computers 


F orumurile sunt pline de dezbateri in 
care toata lumea i$i da cu parerea pe 
marginea ofertei de jocuri din fiecare 
an. Fiecare vine cu altd variants ji liste 
impresionante sunt aruncate in luptS. Greu 
de decis, motlv pentru care pe aceastS tern* 
putem discuta la nesfarjit. De exemplu, 
2004 a fost remarcabil dacS stSm si ne 
gindim la cSteva dintre titlurile din acel an. 
Am avut Half-Life 2, Far Cry, UT 2004, The 
Chronicles of Riddick, Syberia II, Myst IV, 
Rome: Total War sau Thief: Deadly Shadows, 
s-a lansat World of Warcraft care, iatS, pune 
umarul $i la succesul lui 2007 dupS ce i s-a 
alSturat The Burning Crusade. SfSrjituI lui 
2004 ne-a pus in fafa unor decizii greu de 
luat la $edin;a in care am stabilit cSstigStorii 
anului. Spre bucuria lui Marius Ghinea, a 
cajtigat Rome: Total War $i tot atunci 
S.TALK.E.R. cAjtiga premiul.Cel mai 2005 




joc al anului 2004*. Noi chiar speram. Unde 
vreau sa ajung? Nicaieri. Suntem deja in 2007 
$i lucrurile se prezintS extraordinar de bine. 
2007 are toate premisele unui an exceptional. 
Avem toate consolele next-gen pe piatS, una 
dintre ele bind deja la maturitate, DirectX 10 e 
prezent la datorie $i, foarte important, in acest 
an se plStesc mai multe restante PC-ului. A 
a pa rut S.TAL.K.E.R, nu am crezut pana nu l-am 
vSzut, au poposit Jade Empire, Resident Evil, 
urmeazS Halo 2 ji surpriza Lost Planet. 

Acestea nu sunt jocurile anului 2007, ele vin ;i 
completeaza o lista care $1 aja ne promitea un 
an incarcat. Alan Wake, Bioshock, Assassin's 
Creed, Age of Conan sau Crysis sunt doar 
cateva dintre titlurile grele ale acestui an. Cu 
sigurant4, 2007 va fi un an de exceptie $i sper 
ca la tedinfa de Jocul anului 2007* si iasi cu 
bStaie. Chiar merits. 

■ Rxanctha 
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cioLAN 

1. Sam & Max: 

Abe Lincoln Must Die! 

2. Sam & Max: Reality 2.0 

3. Sam & Max: 

The Mole, the Mob, 
and the Meatball 


BogdanS 

1. Foxconn GeForce 
8800 GTS OC 

2. Samsung 
SyncMaster 94IMP 

3. Cyber Snipa Dog Tags 



Locke 

1. Silent Hunter 4: 

Wolves of the Pacific 

2. Command & Conquer 3: 
Tiberium Wars 

3. Ghost Recon 
Advanced Warfighter 2 


1. S.TAL.K.EJC: 
Shadow of Chernobyl 

2. Sam & Max: 

Abe Lincoln Must Die! 

3. Silent Hunter 4: 
Wolves of the Pacific 

Rzarectha 

1. S.TAL.K.E.R.: 
Shadow of Chernobyl 

2. Silent Hunter 4: 
Wolves of the Pacific 

3. Virtua Tennis 3 


KiMO 

1. Ghost Recon 
Advanced Warfighter 2 

2. S.TALK.E.R.: 

Shadow of Chernobyl 

3. Virtua Tennis 3 



1. Virtua Tennis 3 

2. Ghost Recon 
Advanced Warfighter 2 

3. Penumbra: Overture 


Demo 


Air Conflicts 

Frontline: Fields of Thunder (DVD) 
Penumbra: Overture - Episode One 
Redneck Kentucky 
Red Ocean (DVD) 

Aura 2: The Sacred Rings (DVD) 
TMNT (DVD) 

Time of Defiance 


Runaway 2: The Dream of the Turtle vl.3 
Space Empires Vv133 

Silent Hunter 4: Wolves of the Pacific vl.1 (DVD) 
S.TAL.K.E.R. vl.0.0.1 

Vampire: The Masquerade - Bloodlines v33 
(DVD) 

Antivirus 

Kaspersky Anti-Virus Personal 7.0.0.6 Beta 


MODS 

Ballistic Weapons v2.0 (UT2004) (DVD) 

Pirates. Vikings and Knights II Beta vl.1 (Half-Life 
2) (DVD) 

The WildWest v!613 (Return to Castle Wolfenstein) 
(DVD) 

Fiime 

BioShock (gameplay demo) 

BioShock (bun venit in...) (DVD) 

Colin McRae: DIRT (DVD) 

The Darkness 

Darksector (veggie abuse) (DVD) 

Fable 2 (dog demo part 1) (DVD) 

Fable 2 (dog demo part 2) (DVD) 

Fable 2 (enviroment demo) (DVD) 

Formula 1 CE (DVD) 

Grand Theft Auto IV (DVD) 

Clive Barker s Jericho (DVD) 

Super Mario Galaxy (DVD) 

Medieval 2: Total War - Kingdoms (DVD) 

Medal of Honor: Vanguard (DVD) 

MotorStorm 

Penumbra Overture (DVD) 

Ratchet and Clank Future: Tools of Destruction 
(DVD) 

Spider-Man 3 

Stuntman ignition 

Super Rub-a-Dub 

Tomb Raider Anniversary (DVD) 

Warhawk (DVD) 

Imagini 

Circus Empire 

Colin McRae: DIRT 

Agatha Christie: Evil Under the Sun 

The Guild 2: Pirates of the European Seas 

Guild Wars: Eye of the North 

MySims 

Medieval 2: Total War - Kingdoms 
Warhammer Online: Age of Reconing 

Wallpaper 

Assassin's Creed 

Battlefield 2142 

Battlestations Midway 

Colin McRae: DIRT 

Jade Empire 

RACE: The WTCC Game 

Silent Hunter 4: Wolves of the Pacific 
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Test Drive Unlimited 

Screensaver 

Infernal 

Drivere 

ATI Catalyst 7.3 cu Control Center 
NVIDIA ForceWare 93.71 

Patch 

Age of Empires III - The WarChiefs vl .03 
Battlefield 2142 v1.24a (DVD) 

Command & Conquer 3: Tiberium Wars vl.03 
The Elder Scrolls IV: Oblivion vl.2 


Freeware 

7-Zip 4.45 Alpha 2 
ATITray Tools 1.3.6.1024 Beta 
RivaTuner 2 JO Final 
StartUpLite 1.01 
Vista Codec Package 4.3.6 
Vista Visual Styles Pack 6.0 

Shareware 

Automatic Windows and 
Internet Washer 5.0.42 
EF Commander 5.85 
Nicera Screen Capture 4.0 
Silver Key 3.43 
XP Tools Standard 6.9S 

EXTRA 

America's Army: Special Forces 2.80 (versiune 
completa) (DVD) 

America's Army: Special Forces 
patch v2.80-v2.81 (DVD) 

Cloud (versiune completa) 

Test Drive Unlimited Map 
LEVEL CD/DVD Finder 

NOTA 

Inlet (ala CD/DVD ului LEVEL este concept!ta sa ruleze 
oplim pe o placa grafted cc suporta minim o rezolu(ie de 
800x600 y o adandme a culorii de 16 bqi. Oe aceea. nu este 
recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu oferj 
minimal necesar! Interfax poate fi rulata atat sub Windows 
95/98/Me,.cat y sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de conftgura(it, redactia LEVEL nu 
i)l poate asuma ntci o responsabilitate in eventualitatea in 
care apar probleme la funqionarea inlerfe|ei y a apticafiilor. 
Ptogramele care au intrai in component LEVEL CD/DVD au 
lost testate 51 selectate cu grijd in redaqia LEVEL. Totuy, 
tedactia nu iy poate asuma nki 0 responsabilitate pentru 
funqionarea anormali a software-ului y nid nu poate fi 
fkcuta responsabila pentru eventualele daune produse. 

CD/OVD ul LEVEL a fost verificat impotriva viruylor 1 
urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 
3.5 (furnizat de Kaspersky Lab Rusia) y BuDefender Prof., 
sional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru once inlrebkri legate de apticafiile de pe CD/DVD. 
va rugam si contacta(i telefomc, prin fax sau pnn e mail, 
autorii programelor respective. 

Este interzisk folosirea in scopuri comettult (inchiriere. 
vanzare) a jocului furnizat de LEVR in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei (0/ 
DVD ului va recomandam setarea unei rezolutii 
minima de 800x600 ,0 adandme a culorii de 16 bifi y 
folosirea optiunii Small Fonts! 

Orke informapi suplimentare se pot obfine printr-un 
email trlmis pe adresa ilex. draghinMvogetiurda.com 


CD/DVD-urile induse pot fi utilizate in confdrmi 
tate cu parametrii deflnifi in standardul Philips - 
Yellow Book. Editura nu-ji asuma responsabilitatea 
asupra eventualelor pagube provocate de 
utilizarea CD/DVD-ului in alti parametri decit cei 
stabili(l in standardul mentionat anterior. 
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.Fratele" mai tanar al lui 
Divine Divinity (un RPG izometric 
foarte interesant, produs de 
compania germana Larian), 

Beyond Divinity este o 
combinatie aproape perfecta de 
hack&slash $i roleplaying, care v3 
va tine lipifi de calculator cu zilele. 

Beyond Divinity va ofera o lume 

imensa, zeci de quest-uri, peste o sutS de tipuri de monjtri, NPC-uri cu duiumul, C£ 
ce-i trebuie unui pasionat de RPG-uri. 
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56 
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72 

TMNT 

60 

Get Mobile 
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79 


Patch 

81 
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UBISOFT 151 ADAUGA IN PORTOFOLIU 
MARCA ANNO 

Ubisoft, unul dintre 
cei mai important editori 
de jocuri video din lume, 
anunfa incheierea unui 
acord de cumparare a 
companiei SunFlowers, 
posesoarea brandului 
Anno. Cu vSnz5ri de peste 
cinci milioane de 
exemplare in toata lumea. Anno 
reprezinta unul dintre cele mai 
populare jocuri de strategic, in 
special pe piata din Germania. 

Datorita acestei achizitii, 

Ubisoft va obtine un procent de 
30% din Related Designs, 
compania care a dezvoltat Anno 
1701, ultimul capitol al seriei. 

Aceasta lucreaza in prezent la un 
nou titlu Anno. 

Operafiunea de cumparare 
este in prezent in curs de 


perfectare 51 va Intra in vigoare in 
primul semestru al anului fiscal 
2007-2008 (aprilie - iunie). 

„Odata cu dobandirea marcii 
Anno, Ubisoft i$i intarejte pozifia 
pe piafa jocurilor de strategie in 
timp real. Alaturi de The Settlers, 
franciza apartinand Ubisoft, Anno 
este una dintre cele mai populare 
marci din Germania $i se bucura 
de un public larg care include atat 
jucJtori tradifionali, cat $i femei $i 
chiar familii. Suntem mandri sa 
indudem in portofoliul nostru 
incS o marci de succes ji 
a?teptam cu nerabdare si o facem 
cunoscutS unui public din ce in ce 
mai larg', a afirmat Yves Guillemot, 
prejedintele Ubisoft. 

Adi Boiko, co-fondator al 
SunFlowers, a declarat:.Sunt 
bucuros si incredinfez marca 
Anno companiei Ubisoft, 
recunoscuta pentru creativitatea 
$i inovafia echipelor sale de 
dezvoltare. Aceasta franciza va 
benefida de prezenfa 
internafionaia a Ubisoft $i va 
atrage un public nou, care va 
descoperi placerea de a construi 
imperii in viitoarele jocuri Anno* 


MICROSOFT CONTRA WOW 

Conform BBC, Microsoft $i hackerii sunt mina in mini 51 ne vor 
epicelell! 

Datorita modului in care Windows se ocupi de managementul 
animafiei cursoruiui, se permite hackerilor sa intre in posesia user 

name-ului ji a parolei unui jucitor de WoW. Programul malign se afli jg VOR LANSA 

pe o grdmada de site-uri de profil, cu sau fara voia posesorului, $i zace 

firi niciun fel de problema pe calculatorul victimei pana cand aceasta 

va rula dientul de WoW. Symantec spune ca un cont valid de WoW a Surf s Up 

valoreaza mai mult decat detaiiile pentru un card de credit, deoarece I Spider M <r < 

se pare ca prin vinza rea unui cont sau a item-urilor unui personaj se . Enemy Engaged 2 

pot face mult mai mulfi bani. Astfel, detaiiile unui card de credit se 

wA cu apiomtiv dotatpe cand un coni de'No'U p\eaca de \a Wortd m Conflict 

zece dolari $i poate ajunge pana la sume fabuloase. 

Ca niciodata, Microsoft a scos rapid un patch ce rezolva aceasta ^ wo Wor id 

problema. Acest patch se poate download-a automat prin sistemul de 
updates sau manual de pe site-ul Microsoft. 


GTA IV - LIBERTY CITY 

Odata cu trecerea timpului, tot mai multe detalii despre GTA IV - 
Liberty City ies la suprafafa, prin mila producatorilor. Mai jos puteji citi 
o lista ce confine o suma intreaga de elemente ce ne pot crea o imagi¬ 
ne de ansamblu destul de cuprinzatoare: 

■ Niko Bellic este personajul principal. 

■ Va fi prezent un mod multiplayer, iar jocul nu va fi transformat 
intr-un MMO. 

■ Denivelarile de teren vor duce la schimbarea animafiei mijcarilor 
personajelor. De asemenea, flzica obiectelor a fost mult imbunatafita, 
iar mi^carile personajelor sunt mult mai reale. 

■ Liberty City este singura 
ioc.it ie din joc. 

■ Toate prezentarile facute 

’ jumali}tilor de profil au fost realizate 
cu versiunea pentru Xbox 360. 

■ In nu s-au 

VWLWMI ’ .uzut avioane pe cer 51 se pare 

* ■ nu vor ex sta mu m iiunea 

finaia. 

■ Liberty City este mai mic 

declt San Andreas, dar nicio bucatica nu a ramas nefolosita sau irosita 
prin desert sau un teren 
neconstruit. Totul este o vasta 
metropoia cu zgarie-nori ;i 
arhitectura moderna. 

■ Casa lui Bellic este in 
Europa de Est, dar acesta 
ajunge in America datorita 
mirajului visului american. Mai 
ales ca acesta este alimentat 
de corespondenfa varului sau 

Roman, care se lauda cu cele 15 ma$ini sport $i cele doua amante. 
Bellic va descoperi insa repede crudui adevar despre visul american, 
cand afia ca varul sau il minfise constant, ba chiar mai mult, se gasejte 
intr-o situafie in care viafa sa este in mare pericol. 

■ Povestea jocului poate capata diferite nuanfe specifice fiecarui 


Microsoft 
Ubisoft 
Activision 
G2 Games 
Enllght 
Sterta 
Ubisoft 
SouthPeak 
SouthPeak 
Black Bean 
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LANSAREA THROUGH THE DARK PORTAL 


MEDIEVAL II: TOTAL WAR KINGDOMS, 
ANUNTAT 



o reprezentare fideia a extinderii 


O teribila furtuna s-a abatut asupra Taramurilor Blestemate - o 
noua amenin^are apare prin Portalul Intunecat. Azeroth se scufunda 
intr-o baie de sSnge, pe mSsura ce Blood Elfii si Draenei se alSturS 
mficelului. Marele conflict cuprinde lumea de dincolo de portal. The 
Burning Legion $i-a pregStit deja urmStoarea mijcare. Intunericul 
cuprinde totul... Pregatejte-^i armele $i urmeazS-ne! 

Se vor nafte Eroi. 

SevorscrieLegende. 

Rdspunde Chemarii! 

Through the Dark Portal < 
universului World of 
Warcraft prin expansion 
pack-ul The Burning Cru¬ 
sade. Au fost adSugate 
rasele Blood Elf $i Draenei, 
iar jucitorii au posibilitatea 
de a folosi cele mai nol 
echipamente ji abilita^i. 

Prlmul expansion pentru World of Warcraft Trading Card Game s- 
a lansat in Romania. Evenimentul a avut loc in Diverta Plaza }i a fbst 
organizat de Best Distribution, Fantasy Games $1 editura CORINTeens. 
Through the Dark Portal este o reprezentare fideia a extinderii 
universului World of Warcraft prin expansion pack-ul The Burning 
Crusade. Au fost adaugate rasele Blood Elf $i Draenei, Iar jucatorii au 
posibilitatea de a folosi cele mai noi echipamente $i abilitafi. 


In toamna acestui an. Medieval II: Total War, unul dintre cele mai de 
succes strategii ale anului trecut, primejte un expansion de toata 
frumusetea. Acesta va introduce patru noi campanii $i treisprezece noi 
faqiuni. Putem trece la apararea Britaniei, asediata din patru parp 

I 


deodata, sa conducem teutonii pentru a impartaji cuvantul lui Odin 
hoardelor de cre$tini pagani, sa incingem o horS a infrajirii intre sifiliticii 
crucial 51 arabe(ii de pe pamantul sfant al lenjsalimului. 

Poate ca una dintre cele mai ajteptate campanii este insa cea din 
! America, unde conchistadorii incearca sa introduca sapunul in inchisorile 
I aztece. Rolul cui II vei alege? Pe cel al lui .Pretty Boy' Hernan Cortes sau pe 
cel al coloratului Montezuma al noudlea ;i al armatei lui de nespaiafi? 
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SOUTH PARK 10: THE GAME 


Cu a 11-a serie in plinA desfajurare, COMEDY CENTRAL 
Mobile $i-a fAcut timp sa anunte lansarea jocului South Park 
1 ft The Game. Jocul, un platform/action/puzzle produs in 
colaborare cu 



RealNetworks, ne 
ofera 40 de misiuni 
inspirate din cele 
mai de succes 40 
deepisoadede 
pans acum. Printre 
personajele care jF 
au anunfat 
participarea la 
South Park 10: The 
Game se numara si 
Stan, Kyle. Kenny, 
Cartman, 
Scuzzlebutt cows, 
Butters sau 


Lemmiwinks. 


Vestea mai pupn buna este cA acest joc este disponibil 
momentan doar pe mobile, insA probabil nu mai avem mult 
de a$teptat panA cAnd acest IP va sta la baza unui nou titlu 
pentru platformeie noastre de gaming preferate. Vorbim 
totuji de cel mai tare serial de pe piatA. De ce spun asta? 
Pentru cA Eric Theodore Cartman este mai malefic decat 


Stewart "Stewie" Gilligan Griffin, mai comod decAt Homer Jay 
Simpson $i mai amuzant decat Bender Bending Rodriguez. 


FALLOUT? 


Vejti bune de pe ffontul de vest AtAta timp cAt se mai 
vorbejte despre Fallout, inseamnA cA poate cAndva vom mai 
apuca sA ne mai tArSm prin Vault 13. Stirea de fafa se referA la 
achiz^ionarea in totalitate a drepturilor asupra a ceea ce 
inseamnA Fallout de cStre Bethesda. Interplay a renuntat la Fall¬ 
out contra sumei de 5,75 de milioane de dolari in favoarea cetor 
care rte-au adus Elder Scrolls. Avand in vedere ca Bethesda o 
duce foarte bine, aceastA achizifie nu poate decAt sA ne bucure, 
deoarece nimeni nu dA o tons de bani pe ceva, pentru a-l lasa 
apoi sA putrezeascA intr-un bed nenorocit. In momentul in care 
se vorbea despre aceastA achizihonare, Leonard Boyarsky, unul 
dintre oamenii care au creat primul Fallout, s-a dedarat 
nemultumit de aceastA achizitie spunAnd. citez:„mA simt de 
parca fosta nevastA ne-a vAndut copiii pe care ii avea in 
custodie'. Avand in vedere jocurile promovate pAnA acum de 
Bethesda eu unul mA ajtept totu$i la ceva ca lumea si il dedar pe 
Boyarsky un ciudos! 



COMPANY OF 
HEROES: OPPOSING 
FRONTS 

Imposibil ca fanii RTS-urilor sem- 
nate Relic Entertainment sA nu fi pre- 
vazut aparitia unui nou capitol din cea 
mai nouA }i deosebit de prolificA fran- 
cizA a cunoscutului producAtor, Company of Heroes. Urmatorul capitol se va intitula 
Company of Heroes: Opposing Fronts, iar bruma de informal pe care o avem deo- 
camdatA la indemAnA ne vorbe$te despre o luptA incrAncenatA pentru eliberarea 
Caenului dusA intre Armata a 2-a englezA $i a unei companii de elitA de tancuri Pan¬ 
zer. Jucatorul poate juca atat sub steagurile naziste cAt ji sub comanda reginei. 



PLAYSTATION 3 $1 REALITATEA CRUDA A PIETEI 

Dupa ce consola a fAcut furori prin topurile de vAnzAri in prima sAptAmAnA 
de la lansare, numArul PS3-urilor vAndute a scAzut vertiginos. Poate cA vA 
gAndifi la un procentaj destul de moderat, cam la 10-20, poate chiar un maxim 
de 30%, dar NU!. Procentajul cu care a scAzut nu este nici mai mult nid mai 
pufln decAt 82%. Acest numAr este confirmat de Chart Track, care a strAns date 
despre aceste produse din peste 7000 de magazine din Marea Britanie, adicA 
90% din magazinele de profil. 

Acum stai si te intrebi dacA Sony o sA trimitA comunicate de presA prin care 
sA anun;e vAnzarea a IncA jase console in vara lui 2007 ca pe o mare realizare. 


SID MEIER'S CIVILIZATION IV: 

BEYOND THE SWORD 

UrmAnd exemplul lui Civilization 
III, care a fbst blagoslovit cu douA ex- 
pansion-uri inainte sa intre in rAndul 
legendelor, Civilization IV va primi si el 
un add-on consistent }i anume Be¬ 
yond the Sword. Expansion-ul se aflA 
sub supravegherea atentA a celor de la 
Firaxis, va vedea lumina zilei in iulie 
2007, se va concentra in special asupra 
perioadei de dupA aparitia prafului de pu$cA (Beyond the Sword indeed) $i va 
aduce cu sine zece civilizatii noi (printre care se numArA Portugalia, Olanda 
51 Babilon), corpora^ (un feature care probabil ii va scoate din tAfAni pe hipiotO, 
cinci minuni noi,12 scenarii proaspete ji o serie de imbunAtAtiri ale conceptului 
de bazA. SA fie primiL.. 

Mmmm... corporatii... 
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NEWS 




XBOX 360 ELITE 

DupS cum bine a anticipat mijcarea zvonistica, Microsoft 
a anunjat o noua varianta a consolei 360, un raspuns destul de 
bun la lansarea PS3-ului. Xbox 360 
va include in plus fafa de varianta 
Core un HDD de 120 GB, un cablu 
HDMI, un controller wireless, un 
headset pentru Xbox Live, un skin 
nou, pe negru, plus o luna de 
Xbox Live Gold din partea 
casei. Minunafia de HDD se va 
pune in vanzare ;i separat si va 
costa aproximativ 180 USD. 

Pentru inceput Xbox 
360 Elite va fi disponibil 
doar peste ocean, 
incepand cu 29 aprilie, 
iar prejul anunjat este 
de479 USD. Tentant. 


STATUL MEXICAN VA CONFISCA TOATE COPIILE 
JOCULUI GRAW2 

El Diario, un ziar care 
apare zilnic pe tarabele din 


ora$ul Juarez, relateazd ca 
guvernatorul statului mexican 
Chihuahua a dispus 
confiscarea tuturor copiilor 
jocului Ghost Recon: Advanced 
Warfighter 2. 


Aparent, guvernatorul Jose Reyes 8aeza 
Terraces a luat aceasta decizie ca urmare a 
criticilor pe care primarul orajului Juarez, 
Hector Murguia Lardizabal, le-a adresat 
jocului in care for^ele de elitA americane se 
iau la trantS cu rebeli mexicani, numindu-l.o 
crima la adresa capacitajii intelectuale a 
locuitorilor din Juarez.' 


HITMAN ZA MOVIE 

Odata cu trecerea timpului, afiam si noi mai multe detalii 
despre filmul bazat pe seria de jocuri create de 10-Interactive. 
Astfel, filmarile la Hitman au inceput saptSmina aceasta la So¬ 
fia si vor continua prin Africa de Sud, Istanbul, St. Petersburg $i 
Londra. Agentul 47 va fi jucat de Timothy Olyphant, pe care il 
cunoajtem deja din seria Deadwood, iar alaturi de el se vor 
mai afla o serie de ilujtri necunoscutf ca Dougray Scott Olga 
Kurylenko, Robert Knepper $i Michael Offei. 



LEGO BATMAN DEZVELIT 

Crima organizata nu ■■■■■■ 
reujejte si scape de ochii 
vigilenfi ai liliacului si se 
ascunde mereu in cele mai 
neasteptate locuri, 
camuflandu-se in toate 
felurile, doar-doar o scSpa 
basma curatS - in plastic de 
aceasta data. Zvonul a 
devenit realitate, iar Variety a 
trambitat vestea, relatand ca 
Traveller's Tales (Lego Star Wars) lucreaza de zor si cu spor la realizarea jocului 
Lego Batman, despre care am 
mai aflat ci va fi finanjat si 
imprastiat in toate col(urile 
lumii de catre Warner Broth¬ 
ers Interactive in 2008. 

Va fi la fel de distractiv 
precum Lego Star Wars? Bag 
mana-n foe ca da, ceea ce ma 
face sa astept cu incredere 
Lego Rahan... Apropo, 
imaginile sunt cu titlu 
informativ. Nu-i asa ca sunt 
misto?! 
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LOST PLANET PENTRU PC IN IUNIE 


Ca^tiga unul dintre cele 
HO carduri Club Gameshop.ro* 


Cine este producatorul jocului S.T.A.L.K.E.R.? 

a. GSC Game World ■ 

b. THQ 


c. EA Games 


Ra^pumul it in artiiulul 1Mk.1t jiHului S.T.AJJLEJL din at 


STARCRAFT 2 BETA ANUL ACESTA? 


i; 

H 


II 

& s 
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Incd de la lansarea sa In 
ianuarie, Lost Planet Extreme 
Condition a inregistrat incasari 
peste a$teptari, dominand topul 
vanzarilor aferent consolelor din 
prima luna a anului, cu peste 
408000 copii vandute numai in 
Statele Unite. La aceasti ora, Lost 
Planet a trecut 
demult deba- 
riera de Imilion 
de copii vandute 
in toata lumea, 
succesul de care 
s-a bucurat 
„exclusivitatea" 
pentru Xbox 360 determinandu-i 

wm tie \i Qpcoro & $ 

gandeasca serios la portarea 
jocului pe PC, in condole in care 
Nvidia, unul dintre cei mai marl 
actori de pe scena produqiei de 
cipuri video, $i-a anuntat 
sprijinul. in esen^a, Nvidia va 
optimiza jocul astfel incat sa 


utilizeze cat mai bine nolle funcjii 
DirectX 10 $i sd ruleze fluid la 
rezolutia maxima de 2560 x 1600 
pixeli. Dar asta nu inseamna cd 
Lost Planet va refuza oferta 
DirectX 9. Jack Symon, director 
de marketing al marcilor de la 
Capcom, a declarat ca versiunea 
pentru PC a jocului 
Lost Planet va 
vedea lumina zilei 
in iunie, mentio- 
nand ca ni se pre- 
gatejte un lung jir 
de titluri destinate 
$i altor platforme, 
in afara de Xbox 360 sau PS3, 



care platforma in parte. Intrebat 
daca exista posibilitatea portarii 
jocului Lost Planet pe PlayStation 3, 
Jack Symon a raspuns evaziv, 
schimband placa $i anunjand cu 
jumatate de gura planurile Cap¬ 
com pentru un sequel. Tot e ceva. 




Primul lucru pe care tin 
neaparat sa il mentionez este ci 
ceea ce urmeaza sa cititi sunt doar 
zvonuri. Dar zvonuri care pentru 
multi dintre noi pot insemna mult. 
Cei de la IGN (pc.ign.com) au 
impra$tiat jtirea conform careia 
pe forumul celor de la Team Liquid 
exista un post in care este tradus 
de pe site-ul coreean Fighter Fo¬ 
rum un alt post in care se vorbejte 
despre Starcraft 2 $i despre o 
posibiia varianta beta care va 
apdrea la sfar$itul anului. Ceea ce 
se mai spune este ci Starcraft 2 
continua povestea deja cunoscuta 
?i mai introduce o rasa noua. 



Pana in momentul de fata, 
Blizzard nu spune nimic legat de 
acest zvon, dar pregatejte un 
mare eveniment in Coreea, unde 
ar trebui si fad un mare anunt- S-ar 
putea sa fie vorba chiar despre 

SarcRftl 


TERABYTE LA PURTATOR 
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PREVIEW 


Deci, la prima vedere o dubia dezamagire: un 
joc nou cu WW2 $i nu o aventura retro cu una 
bucata ninja. Totu$i, dupd ce am befit ochii ;i am 
cascat urechile la un interviu $i am aruncat cate 
o privire peste screenshot-urile .distribute' cu 
zgarcenie de Pandemic, cateva din ideile 
producatorilor m-au facut s5-mi schimb pSrerea 
$i sa tree Saboteur-ul pe lista personals a celor 
mai a$teptate jocuri, chiar intre Assassin's Creed 
$i Jericho. Gut acum sa vedem de ce. 

Un altfel de razboi 

Un punct comun al tuturor shooter-elor, 
strategiikx y action-urilor WW2 este ca .ostilita- 
Jile“ se desfa$oara intotdeauna pe front iar 
personajele sunt fara exceptie, simpli soldap 
luaji de pe ogor $i trimi$i in tran$ee. Cu alte cu- 
vinte, to;i producatorii care au abordat cel de al 
Doilea Razboi Mondial in jocurile lor au fost atat 
de preocupafi sa recreeze batalii istorice sau sa 
inventeze unele not, incat au uitat complet de 
ameira^ii de civili de prin adaposturile 
antiaeriene sau din ora$ele ocupate, ale ciror 
pove$ti sunt poate mai interesante decat cea a 
unui Joe antrenat pe fuga $i trimis sa impure 


Saboteur 

Paris Go Bragh! 


nazi$ti cu un Thompson ruginit Pandemic s-a 
prins ca singura metoda prin care jocul lor ar 
putea scapa de eticheta „mda, un alt joc WW2" 
este o abordare complet diferita de cea a „con- 
curenjei'. Ca urmare. Saboteur nu se va con- 
centra asupra eforturilor Aliatftor de a pune Axa 
cu botul pe labe, eforturi pe care le cunoajtem 
din zecile de jocuri $i sutele de documentary ci 
ne va spune pe indelete povestea unui civil 
irlandez care vaneaza nem^i in Parisul ocupat 
Da, $tiu ca momentan Saboteur suna a banc 
despre globalizare, dar e totu$i mai bine decat 
sa mor pentru a mia oara pe plajele Normandiei. 


m u m Pentru ca lumea pare ci nu se mai satura de 
^ zvastici, feldmare^ali cu monoclu, hitleri$ti 
blonzi. trupe SS $i tanchi$ti murdari de ulei, Pan¬ 
demic Studios s-au hotarat sa-$i incerce $i ei 
norocul cu Saboteur, un action pentru PS3 $i 
(sau... ined nu se $tie sigur) Xbox360 plasat in cel 
de-al Doilea Razboi Mondial. Nimic ie$it din 
comun panS acum, poate doar titlul jocului, 
care, inainte sa aflu mai multe decat .Pandemic 
anun^a Saboteur' m-a dus cu gandul la jocul de 
Spectrum din cauza edruia am fugit de la Olim¬ 
piada de matematica. Spre dezamSgirea noas- 
tra, a nostalgidlor, jocul cekx de la Pandemic n-are 
nicio legatura cu lecjia de sabotaj 48K predata 
de Durell Software pe vremea cand Spectrumul 
stapanea Pamantul. Personajul principal nu este 
un ninjalau supiu, hranit cu orez expandat, ci un 
irlandez vinjos, in^rcat cu bere neagra, iar.de- 
corur nu este o baza secreta in opt culori, d 
insaji Parisul, Orajul Luminik>r-Pe-32-De-Biti. 


Sacrebleu! C'est le Saboteur! 


De$i intreaga Europa este devastata de 
razboi, irlandezu! Sean nu-i prea baga in seama 
pe certarejii din jurul lui $i i$i vede lini$tit de via- 
\i. Asta pana cand familia lui ($i probabil catrva 
tovara$i de bautura) este maceiarita de cipva 
hitlerijti mult prea zelo$i. Dornic de razbunare, 
irlandezul porne$te propriul sau razboi impo- 
triva Ubermensch-ului care a ordonat uciderea 
familiei sale. Sean nu este un soldat iar locul lui 
de joaca nu este frontul, ci un ditamai ora^ul 
ocupat de co$cogeamite Wehrmacht-ul. 

Din pacate, oamenii de la Pandemic au fost 
destul de scumpi la vorba n-au prea atacat 
subiectul .gameplay". Se $tie sigur ca Saboteur 
va fi un 3rd person action, cu ceva elemente de 
stealth, restul sunt speculafii sau zvonuri 

neconfirmate (dar nici ne- 
infirmate) de producatori. 
Vom putea .culege" arme 
de pe cadavrele nemplor, 
vor exista ma$ini care ne 
vor imbia sa le conducem, 
iar nivelul de interac- 











tivitate cu mediul inconjurator se pare ca va fi 
destul de ridicat. Inca nu jtim dacS va fi ceva in 
genul Destroy All Humans sau Mercenaries, 
unde cu rabdare puteam sa ruinSm un oras 
intreg. dar sper ca producStorii vor urma mo¬ 
de lu I lui Assassins's Creed $i ne vor oferi m«kar 
posibilitatea de a cauta „rute" alternative pe 
deasupra sau pe dedesubtul strazilor pariziene. 
Tot dupa modeiul Assassin's Creed, zecile de 
gura-casca de pe strazi nu sunt pu?i acolo doar 
pentru a arata bine, ci se vor dovedi deosebit de 
utili in anumite cazuri. Spre exemplu, cand e$ti 
cautat 51 nu vrei sa fii luat la ochi de vreo patrula, 
poti face pe indragostitul ajutat de-o tinerica 
din apropiere sau te potf angaja intr-o con¬ 
versable cu vreun batranel vorbaret 

50% Blacky 50% White, 

100% Proud! 

Pentru a sugera pesimismul sau optimismul 
parizienikx„ocupabi'$i pentru a oferi o reprezen- 
tare vizuaia a starii de spirit a „cek>r multf si asu- 
priti" cei de la Pandemic au apelat la un artificiu 
grafic foarte interesant Astfel, kxabiile unde den- 
sitatea de hitleristi este cu mult peste cea admisa 
Si .jugul nazist" mult prea greu vor fi pustii si .co¬ 
locate' doar in alb si negru. Pe masura ce usuram 
povara parizienilor casapind nazisti, culorile pas 
telate vor inlocui nuanbele sinistre de alb si negru, 
iar kxuitorii vor prinde curaj si se vor aventura 
din nou pe strazi. Ba mai mult daca vom prinde 


un neamt la inghesuiaia intr-o zona„colorata' 
trecatorii ne vor gadila ego-ul adamandu-ne si 
admirandu-ne curajul si barbabia. 

Screensbot-urile $i micul trailer azvarlit pe net 
arata bine de tot Nu ne taie rasuflarea si nid nu m-au 
facut sa ma a rune in genunchi in faba Pande- 
micului, dar sa nu uitam ca este vorba de o ver- 
siune pre-alpha, iar jocul va vedea lumma doar in 
2008, deci teoretic timp este berechet pentru a 
livra o experien^a vizuaia next-gen de zile mart 

Jazz vrejul de fasole 

Cand te gandesti la Franba anibr '40, ibi 
suna in urechi swing-ul turbat al lui Reinhardt 
iar o zvastica (cel pubin pe mine) te duce cu gan- 
dul automat la Wagner. „Muzkile" specifice pe- 
rioadei se vor regasi si »n Saboteur, producatorii 
promitandu-ne o coloana sonora unde jazz-uI 
se va impleti cu o serie de piese dasice si mo- 
mentele de actiune vor fi susbinute de o muzikie 
pe masura. Dupa cum vedebi, promisiunile suna 
bine de tot. Avem cadre alb-negru cu pete de 
culoare a la Sin City, jazz, muzica dasica, intr-un 
cuvant o atmosfera de film noir intr-un joc WW2, 
o combinabie ciudata care are toate sansele sa 


placa pana si celor satui de WW2 pana in gat. 

Heil Saboteur! 

„A$tia de la Pandemic sunt tiudabi rau", 
spunea Rzarectha la o bigara,„si au toate sansele 
sa ne faca o figura si duca la bun sfdrsit o ghi- 
dusie de genul asta". Sper sa-l auda cine trebuie, 
pentru ca Saboteur, a$a cum ne-a fost prezen- 
tat are un potenbial imens si ar fi mana cereasca 
pentru cei plictisibi de atata militarie, transee, 
normandii si stalingrazi... 

■ cioLAN 

¥ Produtator Pandemk Studios 

► Distributor N/A 

¥ ON-LINE wwv».saboteurtfiegame com 

¥ Datalansarii 2008 
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Noile aventuri ale lui Om & Jerry 


$tii toata faza aia cu gandacii de baie care vor fi 
r singurii supravietuitori atunci cand intreaga 
omenire va fi pusa pe faras S' proiectata in re¬ 
cycle bin-ul cosmosului? Hai, cS e 
arhicunoscuta, a fost pe Eurosport, pe OTV si a 
zis-o v Vrajitoarea Entropia, la o tacla cu Tata 
Pahidermu'. Deci jtii. Bun, acum ci m-am 
convins ci nu e nevoie si reiau intreg 
esafodajul stiintific care a dus la ipoteza cu 
pricina. e cazul sS-mi indrept atenfia asupra 
unui gandacel foarte mul^umit de evolufia 
incalzirii globale. Locuieste la mine in baie, sub 
cutia cu crema de pantofi, si il cheama Jerry. 
Ma hotarasc sa-i fac o vizitd pentru a-l intreba 
despre una-alta. il gasesc punand scobitori pe 
un foe de taWra. imi zke ca incearca si 
contribuie si el, cum poate, la acceierarea 
procesului de incalzire globala. Visul lui e si 
rdmand doar el si ceilalti gandad pe planets. El 
in calitate de rege, desigur. Il intreb daca noi, 
oamenii, nu putem face ceva, orice, pentru a-i 
indupleca pe cei din stirpea sa s-o lase mai 
moale cu scobitorile. Politicos, refuzi orice 
mita si mai pune un bat pe foe. Tocmai cind 
ma pregateam sa-l strivesc, la fel de politicos, 
cu telefonul, imi amintesc brusc de ni$te bdiefi 
Sui care ne ar putea scapa de extinefie Mad 
Doc Software $i al lor Empire Earth III ar putea 
fi solutia. ii propun s» lui Jerry.„Zid ca pot si 
ajung rege peste intreg pamintul fara sa iasa 
fum? Hmm... ia convinge miT. 


Roared $i oameni. Gandad mai 
incolo 

Beau un ceai cald, trag adanc aer in piept 
Si... ma inec! Ti-ar fumul, bai Jerry! Mai trag o 
data aer $i imi incep pledoaria pentru 
umanitate. in EE III, ca $i in jocurile anterioare, 
scopul teu e cucerirea intregii planete. Pentru 
asta, ifi sunt puse la dispozijie o natie. un glob 
pamantesc si un indelungat ragaz istoric, ce 
porneste de la preistorie, face o halta in 
prezent si se opreste taman in viitor. Partea 



Ba bulangiule, mi-ai zgariat avionul! 



Carul cu boi", varianta futurista si cu un singur bou 


cea mai frumoasi la acest al treilea Empire 
Earth e reprezentata de principalul mod de 
joc, World Domination, in care nu exists 
campanii si misiuni; totul este o joaca 
continue. Asta inseamnd ci vei scapa de 
corvoada de a porni de la zero cu construcpa 
celor trebuincioase pentru subjugare, cum e 
in cazul antecesoarelor. 

EE III opereaza niscaiva schimbari la 
strategie, pe care o feliaza in doua. Vom avea o 
bucata de turn based si una de real time strat¬ 
egy. La partea de TBS. ai in fa{a ta un glob 
pdmantesc 3D. pe care iji planifici mutarile 
strategice s« militare. Globul este impact in 
teritorii (intre 40 si 60) si poate fi roprezentarea 
fidela a Terrei sau poate fi generat aleatoriu. De 
la carma bd^icii tridimensionale, iji poji trimite 
solda{ii in vizitd de lucru in teritoriile vecine, te 
pofi ocupa de relafiile diplomatice sau te pofi 
deda la actiuni de spionaj. Treaba cu spionajul 
functioneaza cam asa: scoli iscoada dm pat, ii 
reamintesti pentru ce e plitita s' apoi ° trimi^i 
la inamic in ograda, ca si instige, cum s-o 
pricepe ea mai bine, la rebeliune. Daca i iese. la 
vecini o sa se i$te un mare haos, de care tu, ca 
un Napoleon sagace ce esti, vei profita numai- 


decat. Daca nu-i 
iese, atunci nu vei 
avea parte decat 
de vreun soldat 
advers afatat sa-si 
plesneasca 
nevasta cu 
arborele cotit de 
la tractor. 

Jerry, Iasa, 
ma. scobitoarea 
aia si f» atent la mine! Asa~ Odata ce ai 
terminat cu planificarea si te hotarasti sa dai 
buzna la vecinu' cu g£nduri nu tocmai 
pacifists jocul te va lua de manuka si te va 
duce in modul RTS. Unde, ca in orice 
strategie, ty pui creionul de mester dupa 
ureche si te apuci sa aduni resurse, sa 
construiesti cladiri si sa zamislesti soldajei Ca 
sa-ti inlesneasca drumul spre dezideratul fi 
nal, producatorii au simplificat simfitor partea 
de colectare a resurselor, eliminand 
micromanagementul ala minu{ios si 
tracasant. Chiar daca resursele vor fi la fel de 
variate ca si in jocurile anterioare. in Empire 
Earth III vor fi adunate toate in aceeasi 



A observa cu maxima atenpe apa multi level 


B£ie{i, eu v am lasat ma suna nevasta... 
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gramada $i folosite ca atare. In plus, fiecare 
dadire destinata adunarii de resurse vine im¬ 
plicit CU proprin sai 
lucratori. 0 alta metoda 
prin care poti asigura 
propa^irea economic a a 
imperiului tau e sa iti 
indrepji atentia $i asupra 
comertului cu celelalte 
nafii. 

Din moment ce 
campaniilor li s-a aratat 
u*a. era nevoie ca acestea 
sa fie suplinite cu altceva, 
pentru a men^ine jocul 
Intr-un ritm antrenant. 
A$a ca a fost introdus un 
Event system care va 
confectiona felurite quest-url subsidiare $i 
absolut op^ionale, in funcjie de parcursul tau 
de pana atunci. Daca e$ti belicos din fire >i te 
dedici cercetarilor tehnologice pentru a 
descoperi cele mai eficiente metode de a-ji 
starpi adversaml. vei avea parte de cu totul 
alte quest uri fata de un pacifist care alege 
sa se alieze cu oricine ii iese in cale. Un 
exemplu de quest pe care lead designerul 
Matt Nordhaus l a scos la inaintare drept 
exemplu este salvarea prinfesei unui trib 
neutru. Salvare care poate sa fie sau nu. Po^i 
V s-o tii pentru tine $i s-o trimiji saji coasa 
$osetele, daca e$ti mai misogin in sim^iri. 

Gandacesc, deci exist 

Asta micu'cam mustace$te. la sa-i zic eu 
despre celelalte najii din joc. in EE III, sunt trei 
regiuni: Vestul, Estul indepartat $i Estul 
Mijlociu. Asta nu inseamna ca sunt doar trei 
popoare in tot Empire Earth-ul, ci ca in funcjie 
de regiunea de obarbie, fiecare neam are un 
anumit stil de joc, un arbore tehnologic dis¬ 
tinct $i unitati $i dadiri specifke. Mai exact, 
vesticii le au cu tehnologia, cei din Estul 
indepartat se pot inmuty ca iepurii $i sunt iuji 



(tot ca iepurii, binein^eles), iar esticii mijlocii 
sunt predispu*i la nomadism, fiind in stare sa 
atace pe cineva $i apoi sa ?i impacheteze 
rapid tot calabalacul, inclusiv cladirile, $i sa 
treaca mai departe. Aceste diferente intre 
regiuni se vor accentua odata cu trecerea in 
epocile superioare. 

Cat despre unitati... ei. aici am o veste 
proasta pentru tine, Jerry. Din pacate, nu vor 
exista gandaci robot supradimensiona(i. 
Poate daca ai mai lasa focul ala in pace $i te-ai 
Sinchisi sa trimiti un mail producatorilor. cine 
$t»e... in schimb, multe dintre unitatile din 
jocurile precedente vor fi *i de data asta la 
datorie, gata de caft. Avem inf antenati, 
cavaleri, unitati de apa, preoti, spioni sau eroi, 
fiecare putand fi upgradat in funcfle de najie 
$i de epoca. A, in EE III exista chiar $i bow 
women care, daca raman fara sageti, probabil 
ca se vor apuca sa-i paruiasca pe osta^ii 
adverse Sau sa le vorbeasca despre shopping 
- a$tept sa fiu surprins de producatori in 
privinta asta. Cu toate ca Jerry $i-ar f' dorit 
mai mult realism in ceea ce prive$te designui 
unita^ilor, 
cei de la 
Mad Doc 
au hotarat 
sa le 

creioneze 
ni{el 

exagerat. 

A*a ca nu 
trebuie sa 
te miri 
daca un 

luptator dotat cu ghioaga e mult mai mare 
decat u$a pe care a ie$it. Masura asta cu 
exagerarea a fost luata de producatori pentru 
a-fi da seama cam ce $tie sa faca un soldat $i 
cat de tare e-n brand, in comparajie cu altul. 
in afara de soldati, de mare folos ip vor fi $i 
armele de distrugere in masa, cu conditia sa-fi 
pui inginerii sa faca cercetare pentru a le 
otyine. De exemplu, daca te afli in nefericita 


situatie de-a pierde o provincie, bagi un 
.Scorched Earth" $i ii razi pe to{i. Ma, vezi ca te 
plesnesc! Putin respect... 

Jerry, walk with me 

Deci urmare>te-ma. La capitolul A.I., a 
fost introdus conceptul de strategie low level 
$i high-level, cu scopul de a-i pricopsi pe 
adversari cu tacticile de joc ale unui om. 
Strategiile high-level sunt Booming, Rushing 
$i Teching. Sub umbrela uneia dintre acestea, 
apar strategiile low-level, precum apararea 
resurselor, atacurile rapide sau construirea cat 
mai multor cladiri, alese in func^ie de 
strategia principala. 

Grafica e din cale-afara de grafica. Cu 
Shader Model 3, iarba procedurala (nu c-a$ $ti 
ce inseamna asta), apa multi-nivel (suna bine, 
dar... huh?), lumini dinamice asociate 
efectelor (Jerry deja se datina) $i un nou 
sistem de particule (a cazut). Si, desigur, fizka 
e tot fizica: trupe^ii zboara dupa o intrevedere 
cu o explozie, navele se datina pe mare, iar 
tancurile se zdruncina 
dupa ce trag. 

Jerry e pe jos. Ori a 
le$inat, ori l-a apucat 
somnul. ii trag doua 
palme peste fata ca sa l 
trezesc. Sare in picioare, 
se uita in stanga $i in 
dreapta speriat, dupa 
care i$i revine. .Aaaa, da. 
Empire Earth III... 
hmmm..." zice *i se 
a$aza in pozitia ganditorului de la Hamangia, 
nu inainte de a mai arunca o scobitoare pe 
foe Da' mai pui, ma, multe beje, ca mi-ai 
afumat toata baia?! FLEOSC! 

■ TK« Piycho 

► Producator Mad Doc Software 

► Distributor Vivendi Games 

► ON-LINE www.empireearth.com 

► Data lansarii f mele iui 2007 
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Mercenarul, talpa societatii 


WMUD INFLAMES i 


Rockstar Games a fScut GTA. $i gamerul s-a 
^ declarat fericit. Rockstar Games a mai fScut 
multe GTA-uri $i gamerul a exultat. 0 sS vinS 
GTA IV $i gamerul o sS innebuneascS de 
fericire, iar eu o sa primesc pentru Patch incS 
o mie de imagini pe lunS din acela$i joc Dar 
GTA a fScut clone. Fericirea gamerului a 
pastrat linia constants, in schimb Rockstar nu 
a fost foarte incantat de faptul ca planetele s-au 
aliniat $i printr-o mare coincident galacticS 
tot mai multi producStori au fost loviti de 
aceea$i idee de gameplay. Pandemic (Full 
Spectrum Warrior, Destroy All Humans!, Star 
Wars Battlefront) impreuna cu LucasArts a 
fScut Mercenaries: Playground of Destruction 
$i treaba nu a ie$it rau deloc. Mercenaries are 
un urma$, pe numele mic World in Flames. 
Simplu, nu? 


doilea. AltS schimbare fat de primul joc este 
adSugarea PC-ului pe lista platformelor ce vor 
gSzdui World in Flames, alSturi de Xbox 360, 
PS2 $i PS3, chiar dacS pSnS de curSnd 
producStorii ne asigurau cS acesta va fi un 
PS3 Exclusive. Pe scurt, incS un titlu pierdut 
de Sony. 

DupS ce in Playground of Destruction am 
fScut ordine $i bani in Coreea de Nord, Merce¬ 
naries 2 ne trimite in Venezuela, unde un 
temut dictator i$i face de cap cu resursele de 
petrol ale fftrlf. Hilar de-a dreptul. Este 
amuzant cum au fost alese aceste douS t r ' ca 
zone de conflict, de parca Bush SI' mic s-ar fi 
ocupat de scenariul jocului. Ca o mare 
parantezS, guvernul de la Caracas a protestat 
vehement Impotriva acestui joc, acuzSnd atat 
producStorul. cSt $i guvernul american cS 
incercS sa manipuleze opinia publics. In 
mijlocul scandalului s-a trezit $i sarmanul 
Bono (U2), acjionar Bioware/Pandemic prin 
intermediul Elevation Partners. Bineinteles cS 
Pandemic a finut $S men^ioneze cS 
evenimentele $i personajele din joc nu au 
legSturS cu realitatea, a se citi Hugo ChSvez, $i 
cS baiet de la Casa AlbS nu au „participat" la 
realizarea jocului. Interesant este ca Full Spec¬ 
trum Warrior, un alt titlu Pandemic, a fost 


Welcome to Caracas! 

DupS cum spuneam. Pandemic ne-a 
surprins in mod pIScut cu primul Mercenaries, 
iar acest lucru este reflectat $i de numele 
noului publisher. DacS Mercenaries a fost 
adus de LucasArts, sequel-ul va fi distribuit 
chiar de cei de la EA, probabil incSntati de 
primul joc $i increzStori in soarta celui de-al 



initial un „serious game" destinat armatei 
americane, ulterior devenind un titlu pentru 
publicul larg. Dar sS revenim la subiectul 
acestui articol. Avem pSnS acum Venezuela $i 
un dictator, iar adunate rezultS o zona incinsS. 
Noi nu ne deplasSm in zonS pentru a 
propovSdui cuvSntuI american, ci, ca orice 
mercenar care se respects $i onoreaza 
meseria, pentru a ne urmSri propriul interes. 

$i pentru ca toata treaba sS fie bine 
organizatS, in Mercenaries 2 ne putem 
infiinta propria grupare militarS, in care ii vom 
primi cu bratele deschise pe tinerii dinamici, 
ambifio$i $i cu disponibilitate la program 
prelungit $i foe sustinut. Chiar $i a$a, 
angajatorii vor fi tot grupSrile prezente in 
zona, pSna acum factiunile confirmate fiind 
un grup de gherilS, armata din Venezuela, o 
companie petrolierS $i o bands de pirati. Ca $i 
in prima parte, mentinerea bunelor relatii cu 
factiunile din joc este o conditie necesarS 
pentru a continua colaborarea. Pe de alta 
parte, $i noi putem opta pentru o factiune sau 
alta, cSnd cSutSm de lucru, un criteriu simplu 
fiind recompensa promisa. Serviciile noastre 
vor fi rSspIStite cu bani, resurse sau informatii, 
a$a ca decizia va fi influentatS §i de necesarul 
companiei in momentul respectiv. Este dar cS 
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poate aiatura sau retrage in orice moment. 
Pentru cS jocul a facut ?i pasul spre PC, primul 
a fost disponibil doar pe PS2 $i Xbox, iar 
opjiunile de multiplayer pot fi ulterior extinse 
cu ajutorul unui patch sau mod. Mult mai 
bine ar suna o combinajie de vs. $i co-op cu 
cate patru jucatori in fiecare grupare de 
mercenari, luptandu-se sa fie primii care 
termini o misiune. 

Mercenaries 2: World in Flames are toate 
$ansele s3-$i depa$easca predecesorul, axil 
datorita numarului mai mare de platforme 
pentru care este pregatit, cat $i ImbogS^irii 
jocului. Am jucat primul joc cu piacere $i, 
dupa cum am spus, a fost o surprize placuta. 
lata insS ca treaba devine serioasa $i World in 
Flames ar putea fi alinarea multora pana cand 
GTAIV va binevoi sa poposeasca $i pe 
platforma de pe care a plecat. 

■ Rzarvctha 


> Producator PANOtMIC 
* Distributor Electronic 
» ON-LINE wvmmercs2. 

► Data lansarii sttrjitui 


PREVIEW 


avem in continuare libertatea de a indeplini 
misiunile dupa cum avem chef. Putem si o 
facem elegant, discret, fara a ie$i prea mult in 
evident sau putem lasa in urma noastra 
iadul pe parent daca alegerea noastra 
implica multe pachejele cu C4. 

World in Flames nu inseamna doar un 
scenariu nou $i, bineinjeles, o grafica 
imbunata^ita. Spre deosebire de primul joc 
aria noastra de deplasare va Fi considerabil 
largita prin introducerea ambarcajiunilor $i a 


elicopterelor, pe care le vom 
putea folosi dupa bunul 
nostru plac. Bineinfeles ca nu 
au fost neglijate nici 
vehiculele terestre, iar oferta 
a ajuns la peste 130 de ma$ini 
militare $i civile, tancuri, tab* 
uri, cam tot ce are nevoie o 
grupare de mercenari pentru 
a lucra in condijii decente. 
Suntem anunfafl inca de pe 
acum ca nu are rost sa ne 
stresam din cauza banilor 
necesari pentru aceste 
vehicule. In Mercenaries 2, ce 
nu poate fi cumparat, poate fi furat. iar in 
cazul vehiculelor avem o surpriza din partea 
producatorilor. Este vorba de un mini-game 
pe care va trebui sa-l rezolvam pentru a ne 
putea mandri cu un GTA reu$it. Mai exact, o 
succesiune de taste pe care trebuie sa le 
apasdm, al carei nivel de dificultate va fi direct 
proportional cu valoarea ma$inii. 


Impartim nisipu'in doi 



Dupa cum spuneam, a venit randul 
Venezuelei sa ne fie gazda, iar zonele urbane 
$i rurale prezente in joc au in primul rand 
misiunea de a ne sugera atmosfera ora$elor 
sud-americane. Caidura, praf, ora$e 
aglomerate, jungla deasa $i imprevizibila sunt 
cateva din caracteristicile pe care le vom 
intalni in lumea open-ended din Mercenaries 2, 
care, trebuie spus, va fi mai mare decat toate 
habile din primul joc Cam tot ce intainim in 
cale poate fi distrus dupa preferin^a cu RPG-ul, 
grenade sau C4, pus direct pe o ciadire, sa 
zicem, sau pe o ma$ina din care sarim cu 
pu^in timp inainte de impact. 

Pentru ca saltul de la primul Mercenaries 
sa fie unul cu adevdrat important, pe lista cu 
noutaji ne mai a$teapta o surpriza. Nici mai 
mult, nici mai pu^in decat posibilitatea de a 
juca in co-op, atat local, cat $i on-line. Este 
vorba doar de un al doilea jucdtor, care se 
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PREVIEW 



T“A BULA DA5A 



Sau, cum spunea strabunica de 
strabunicul, „Ras de pe fata 


CD 


pamantului" 


• * 


% Din cate $tiu eu, a mai existat un preview sa fac un re-preview la momentul respectiv 

r pentru Tabula Rasa acum muty ani de zile, pentru ca informative erau inca disparate $i 

ceea ce reflecta oarecum care a fost evolutia necondudente. Acum insa $tiu ceva mai mult 

acestui joc. Richard Garriot lucreaza la el de >i va pot pune mai in tema. 
vreo cinci ani de zile $i abia acum se 

prefigureaai posibilitatea ca jocul sa fie p ro blema Tabulei 

terminat la un moment dat. Motivul este ca, 

in fine, s-a dat drumul la Closed Beta. Am Dupa cum orke MMORPG de succes 

reusit s£ vad o versiune jucabila la E3-ul de trebuie sa aiba un univers in care sa te 

anul trecut $i am fost facut curios. Am evitat integrezi, pe care sa l sim^i, ca sa gase$ti 



motiva^a ini^iala de a juca. Tabula Rasa nu se 
bazeaza pe un roman prea bine cunoscut, ci 
oarecum preia un di$eu caruia ii da o forma 
mai artistica. Ac^iunea se petrece intr-un 
viitor mai mult sau mai pufin indepartat. in 
care o rasa de extratere$tri ataca Pamantul $i 
rade aproape tot de pe suprafa^a lui. Simplu $i 
la obiect. Interesanta este provemen^a rasei 
.Bane'. Astfel, o veche ras£ galactica, Eloh, 
care are capacitatea ciudata de a controla ma¬ 
teria $i energia prin intermediul unor Logo 
uri. a ales s<i calatoreasca in univers pentru a 
imparti aceasta $tiin^a cu alte rase. Una dintre 
acestea. Thrax, a folosit aceasta >tiinja pentru 
a porni un razboi impotriva Eloh. Acest lucru 
a dus la o schisma ideologica $i ulterior 
factionala a Eloh. Cei mai violent dintre ei. 
The Bane, au decis sa nu mai imparta cu 
nimeni *tiinta lor, ci sa o foloseascd pentru a 
distruge celelalte rase .necredincioase'. Pe de 
alta parte, restul Eloh au decis *i ei sa imparta 
cuno$tin{ele pentru a ajuta rasele mai pu^in 
avansate. Ca urmare, The Bane a pornit un 
razboi galactic impotriva Eloh, Pamantul 
fiind una dintre ultimele vktime. Tabula Rasa 
se pare ca se refera la faptul ca la inceputul 
jocului vei primi o tablie goala, adica o vei lua 
de la capat. Pe masura ce timpul trece, 
aceasta se va umple cu diferite Logo-uri care 
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HI vor da acces la tot felul de lucruri 
interesante $i foarte distrugatoare. 0 
modalitate originals de a reinventa magia. 


Prin interviurile pentru diferite publica^i 
online am intainit cateva intrebari incomode, 
care au primit raspunsuri criptice. Spre 
exemplu, la un moment dat, era vorba despre 
faptul ca jocul are propriu-zis o singura rasa 
jucabila $i anume oamenii, daca tinem cont 
ca suntem obi$nui(i cu tot felul de bazdagdnii 
de rase, de la iepuri (Elfi) pana la porci (Orci). 
Ei bine, se pare ca universal ii cam limiteazd. 
Nu prea puteau sa faca Eloh rasa 
jucabila, pentru ca jocul ar fi 
primit o doza serioasa de 
depersonalizare. Parerea mea e ca 1 
producatorii puteau face macar 
The Bane jucabila intr o anumita 
forma, insa au ales sa o lase la 
nivelul de distrugatori de lumi. Se f 
$tie ca PVP-ul interactional este • Tk 
unul dintre punctele tari care 
asigurd succesul unui MMORPG, 
dovezi in acest sens fiind World of 
Warcraft, Anarchy Online etc. 

Chiar daca aici nu vom avea doua 
facjiuni complet diferite. totu$i va 
exista un PVP de tip intrafactional, intre 
clanuri. Producatorii nu spun mai mult 
deoarece eu cred ca habar nu au inca de 
modul in care il vor implementa. Acum, oricat 
de customizabil ar fi personajul la creare, tot 
oameni rdman toji. Parerea mea este ca va 
duce la monotonie. De fapt, viziunea mea 
despre un MMORPG care se orienteaza 
aproape exdusiv spre PVE $i are o singura 
rasi este una negativa. Personal, miros un 
e$ec, de$i sper din tot sufletul sa fie un joc 
foarte bun pentru a mai varia un pic 
monotonia asta de tip WoW, Eve sau chiar 
LOTRO. 


decat shooter, de$i sistemul de lupta se 
apropie mult de cel folosit in shooter e. Tinta 

# * ^ va putea fi aleasa $i armele nu vor rata (se 

~ pare ca ve •' lovi de Recare data), iar acestea 

^ ac din Tal:>ula Rasa un J 00 ce nu va avea decat 
atmosfera de shooter $i atat. Gameplay ul 
[ *, A', I' ajunge astfel sub semnul intrebarii. Forma 

exacta pe care acesta o va primi este 
necunoscuta. La E3 parea foarte dirtamic $i 
zgomotos, insa de atunci producatorii se pare 
ca au facut ni$te schimbari majore, pe care nu 

Ni^te clase... le vom putea vedea decat peste cateva luni, 

Plecand de la ideea unei singure rase, e cand vom intra in posesia unui key de beta, 
clar ca undeva trebuie sa se faca o separate. Ceea ce $tim este ca bataliile din instance vor 

Producatorii ne spun ca la inceput vom fi cu fi epice, de genul a sute de jucatori $i NPC-uri. 

totii la fel, recruti intr-un razboi in care nu 
prea avem nicio $ansa. Vom avea cateva skill* 
uri generate pe care le vom folosi fara prea 
mult succes. Mai departe vor interveni mai 
multe niveluri de specializare, dupa o schema 
relativ simpla, prezenta $i pe site-ul oficial. 

Clasele vor ft cele obi$nuite la baza, gen tank, 
healer, caster etc. Diferente intre personaje 
vor exista, mai ales datorita faptului ca fiecare 
dintre caile de specializare urmate va fi 
suficient de 

»... nu prea inteleg io customizabiia. Acum. 
care cu care... multa lume se 

intreaba daca Tabula 
Rasa va fi de tipul 
unui shooter sau RPG. 

Producatorii susfin ca 
> ^ este mult mai RPG 


Ni$te treburi... 

In rest, engine-ul grafic este atragator la 
prima vedere, de$i vechi pentru moment. 
Avantajul engine-urilor vechi este acela ca 
ruleaza pe aproape orice sistem cu o placa 
video decenta. Nu $tiu exact care va fi 
diversitatea din punctul de vedere al 
echipamentului $i al armelor. Din ceea ce am 
vazut prezentat pana acum, tipurile de 
inamici par a fi foarte reduse, insa e posibil sa 
fie doar o sit ua tie de moment. Probabil ca in 
viitor vor veni cu mai multe informa^ii. Logo- 
urile fie cu voi! 

■ Lock* 


Producator Destination Games 

Distributor NCSoft 
ON-LINE e/ww playtr com 

Data lansarii M/A . 
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Penumbra Ouverture 


> 


Jocurie care te introduc intr-o atmosferi din 
care nu vrei sa mai ie$i sunt purine la numir. 
Pe cele care te fac si i{i salte inima in tine poji 
si le numeri pe degetele de la o mini. Nu mi 
refer la cele care te sperie prin numarul mare 
de zombie pe care trebuie sa ii omori, ci prin 
lipsa lor. Penumbra, un joc lansat pe 
episoade, face tot posibilul sa se incadreze in 
categoria celor care te fac si te la$i de munci 
pentru a-l juca tot mai mult. 

Frictional Games, compania din spatele 
jocului, a mai avut o tentativi aseminitoare, 
lansand acum ceva vreme un mini-joc cu 
acela^i nume. De>i nu a fost foarte mediatizat 
$■ pujina lume $tie despre el, jocul Penumbra 
initial a aritat ci un asemenea joc are un 
mare potential $i ci lucrul la o continuare de 
propor^ii se poate bucura de succes. Astfel, 
primul episod din Penumbra a fost lansat 
pentru a testa marea cu degetul $i pentru a 
ne face si stim cu sufletul la guri in 
a$teptarea continuirii. 


Tatal mason $i fiul geniu 

Cu un mod ciudat de a deschide jocul, 
Penumbra nu are niciun fel de Film de 
introducere, iar povestea de la care se pleaci 
nu are nimic spectaculos. Un minim de detalii 
este oferit jucitorului, lisindu-l si descopere 
magnitudinea sa pe parcursul jocului, chiar 
daca multf ar fi descurajati de lipsa elemen- 
telor initiate. Recunosc ci $i eu am fost un pic 
dezumflat *i chiar sictirit de tiparul ultra 
cunoscut al fiului geniu care pleaci pe urmele 
tatilui dispirut cu ceva vreme in urmi. 

Notele lisate de tatil sau il fac pe Philip, 
eroul nostru, si piece spre Groenlanda, unde 


Hingher ma fac! 


gise$te in mijlocul pustietatii un chepeng ce 
il trimite in abisurile pimantului. Susjinuti de 
un engine grafic performant (dar care din 
nefericire nu suporti o rezolutie wide), 
aventura lui Phillip capiti proport ii gigantice 
m momentul in care povestea prinde contur 


ne urmiresc si ne ia gitul prin abisuri vor 
avea probleme in a ne detecta. Un pic ciudat 
avand in vedere ci in intuneric s-au dezvoltat, 
iar lumina le este striini. 

Ciinii! Dupi acest joc. am inceput si 
privesc altfel cel mai bun prieten al omului. 
Cainii din strifunduri nu sunt deloc prieteno$i 
V au o foarte mare dorinji de via^i, refuzind 
si moari chiar $i dupi ce primesc numeroase 
lovituri de tirnicop in cap. Singurele 
momente din siptamina asta in care am vrut 
efectiv si arunc calculator^ pe geam $i in 
care am inchis $i redeschis un joc de sute de 
ori au fost cele in care trebuia sa omor un 
caine pentru a trece mai departe. 


ii ofera jucitorului o experien{i 
extraordinara. Nu doresc si introduc nki un 
spoiler in acest articol, deoarece jocul i$i 
pierde tot farmecul in momentul in care $tii 
dinainte ce se intampli, dar cateva elemente 
de gameplay trebuie men^ionate pentru a vi 
face o idee de ansamblu. Dupi cum vi 
a^teptaji, sub pimant nu existi unul dintre 
elementele cele mai importante: lumina. 
Astfel, fiecare sursi de lumini devine unul 
dintre cele mai prejioase obiecte din joc. Cu 
toate acestea, intunericul este cel mai bun 
prieten al nostru. deoarece nenorocirile care 


Nimic mai mult 

Ma voi opri aici, lisand mai multe pentru 
pagina dedicati urmitorului episod din Pe¬ 
numbra. care va apirea candva in 
urmitoarele luni. In mod dar, unul dintre 
jocurile ce merrti jucate, Penumbra a fost ca o 
raza de intuneric in zilele astea insorite de 
primivari. Nu il pierde{i! 

■ Kom»< 

Gen Adventure/ Horror Producator Fnctional 

Games Distributor Lexicon Entertainment Gamer's Gate 
Procesor PHI U MHz Memorie 512 MB RAM 

Accelerare 3D 128 MB VRAM ON-LINE 

www.penumbra overture.com 
Grafici 8 

Sunet 9 

Gameplay 8 

Multiplayer 

Storyline 9 

Impresie 9 






$ase, sc 
stinge 
lumina! 
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O dovada ca lipsa 
inovatiei nu 
inseamna 
neaparat 
involutie 


spus. La conciuzia asta probabil ca a ajuns $i 
Electronic Arts atunci cind a dictat.planul 
de lucru' pentru fabricarea lui Tiberium 
Wars. Prea multa tactica strict, iar atunci 
cand se distreaza, prea multi gindire nu 
este pe placul celor care sunt stresaji de 
activitatea cotidiana. Se $tie ca Electronic 
Arts este un maestru al jocurilor lipsite de 
complexitate. Obiceiul $i-l menjine $i cu 
Tiberium Wars, ba mai mult, inlocuie$te 
toate variabilele prezente intr-un RTS 
„de$tept'cu una singuri - numirul. 


Am ^inut deja atit de multe prelegeri 
despre evolu{ia sau involu^ia genului RTS, 
incit cred ci tot ceea ce era de spus. s-a 


Seria aceasta e la fel de batrana ca $i 
pasiunea veteranilor in materie de RTS-uri. 
Ne-am nascut cu ea, am trait cu ea $i singurul 
mod in care o vom putea evita in viitor este si 
dim col^ul. De la Tiberian Sun incoace au 
trecut vreo 16 ani. Lumea e impirtiti in trei 
zone. Cele albastre, unde lumea civilizati se 
mai aga^i de vechile obiceiuri $i unde 
tiberium-ul nu a ajuns inci sunt extrem de 
pujine. Urmeazi apoi zonele galbene, unde 
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Josh Halloway din Lost, respectiv Billy Dee 
Williams, om cu roluri in vreo 90 de filme 
pana acum. Cu alte cuvinte. o adevarata 
panoplie de celebritaji. Nici nu vreau sa mi 
gandesc cat a investit EA in jocul acesta. Cert 
este ca storyline-ul este bine pus la punct $i 
prinde mai mult decat v-a{i dori. A$ spune ca 
este unul dintre cele mai bine puse la punct 
RTS-uri din ultima vreme in ceea ce prive$te 
finalizarea sa pentru single player, in ceea ce 
prive$te muliplayer-ul... triiasci patch-urile! 


Un *ut cu Ion Canon 


Cum se joaca 

Dupi cum spunea un coleg de-al nostru 
de la Eurogamer, jocul este de-a dreptul 
tamp. Dupi du$ul rece venit din partea lui 


tiberium-ul mai permite cat de cit 
supravietuirea, dar unde haosul conduce. Mai 
departe, zonele ro$ii aparjin exclusiv 
tiberium-ului $i furtunilor ionice. In aceste 
conditu destul de nepiicute, NOD revine in 
scena cu Kane in frunte, pentru a porni cel 
de al treilea rizboi al tiberium-ului, cu o 
frumoasa explozie a unei stajii orbitale unde 
se desfa$ura un summit la care erau prezen^i 
unii dintre cei mai important oameni ai lumii. 
GDI ul se treze$te luat prin surprindere, mai 
ales c£ NOD statuse lini$tit in ultima vreme. $i 
uite a$a vei intra in scena ca membru prolific 
al factiunii pe care {i-o alegi. Un lucru 
^ interesant este introducerea unei noi factiuni 
de extratere$tri, The Serin, care nu sunt chiar 
asa'Se pica^i diq cer pe cum s-ar crede... 


Curat cinematic 


Unul dintre obiceiurile EA a 
fost sa integreze in serie scene 
filmate cu actori adevaraji. Obi- ^ 

ceiul s-a mentmut, insa de data 
aceasta actorii sunt intr-adevar 
de excep^ie. In primul rand, il ^ 

avem pe Joseph D. Kucan in 
rolul lui Kane, o adevarata 
personalitate actoriceasca din ' 
domeniu, avand roluri in toata 
seria Command and Conquer. Mai departe. 
celebrul Michael Ironside (o filmografie 
imensa, dar cunoscut din Starship Troopers $i 
vocea lui Sam Fisher din Splinter Cell), Tricia 
Heifer $i Grace Park din Battlestar Galactica, 


Supreme Commander, cu panoplia de 
micromanagement *i tacticd, Tiberium Wars 
pare o plimbare prin pare. Cine are unitaji 
mai mari $i mai multe ca^tiga. Adica, si luam 
ca exemplu Mamooth Tank. In momentul in 



Hop V extr*t*re>trii 


* U e*e y upgrade urile respec 
«tue si product altceva. Ele 
ta toarte b*ne. firi si 
n strful clasic cu antiaeriene 
p pentru umtatile ascunse, 
peoou ca ohcum nu conteazi. 20 de tank-uri 
fry astea curi*i harta de tot ce mi$ci. Cu 
ake cuvinte, nivelul de inovajie in acest joc 
este absent. Evolujia consti in faptul ci 
unitapie vin se pot folosi in forma^ii, 
cladirile incartiruibile au o valoare tactica 
mult mai ridicata, respectiv alte citeva ami- 
nunte care sunt mai mult de bun sim^. S-a 
men{inut aproape acela$i tip de gameplay, 
cu diferen^a ca acum lucrurile se mi$ci mult 
mai repede. Normal, nu e a$a tumultuos ca 
in Warhammer 40000: Dawn of War, ins* e o 
schimbare clari. Avand in vedere ci 
majoritatea luptelor sunt inso^ite de un 
pachet superb de efecte grafice, care mai de 
care mai reunite, la final chiar te simji 
satisfacut. Facjiunile au fost gindite destul 
de echilibrat $i suficient de diferit. Astfel, 
extratere$trii sunt mai eficienji la adunat 
tiberium $i nu au treaba cu radiatiile. NOD 
sunt oriental in special spre stealth $i tactici 
hit&run. GDI-ul in schimb are cele mai .cool" 
unitati blindate de lupti din joc. De 
asemenea, .puterile" tehnologice diferi: Ion 
Canon pentru GDI, EMP Bomb pentru NOD $i 
nu zic care pentru Serin, lar grenadierii... 
iubesc grenadierii... Din picate, in 
multiplayer exista unele probleme destul de 
mari legate de aceea*i echilibrare, lucru care 
duce de exemplu la situa^ii in care nimeni nu 


Tenis. 



vrea si joace cu NOD din cauza costului prea 
ridicat al unor unitati. Din fericire, EA 
lanseazi patch-uri pe bandi rulanta, hotirat 
fiind si faci din jocul siu un $ef al serverelor 
de multiplayer. Oricum, daci e$ti un fan al 
jocurilor de.rush", ai in faja rejeta ideali. Un 
meci de multiplayer dureazi intre 15 $i 20 de 
minute, asta daci ai un adversar serios. Nu 
existi nlci micar in single player ideea de 
baricadare in bazi $i construct pas cu pas a 
unei armate invincibile. Totul este o funejie 
de rapiditate $i eficienji. Ai gre$it, ai pierdut. 



Firi liste de jucatori unde se completeazi *i 
IQ-ul la sfarjit *i unde afli ci nu $tiu ce fiu de 
general rus joaci acolo. Aici nu e loc de a$a 
ceva. Aici totul se inva^i $i oricine o poate 
face. Personal, consider asta un aspect 
pozitiv al jocului. 

Looking good... 

Cum spuneam, grafica este superba. Era 
normal si fie a*a, deoarece este important 
pentru un joc simplu $i relaxant si fie cit se 
poate de aritos. Surprinzitor, engine-ul este 
foarte bine optimizat, rulind cu succes $i pe 
sisteme mai slabe de inger, ceea ce e un 
punct in plus pentru acelea$i servere de 
multiplayer. Cu sunetul $i coloana sonori per 
feet integrati. chiar nu vid ce anume am 
putea si-i repro$im. Si uite a$a, te vezi in fa^a 
unei product dasice. cu acela$i nivel de 
personalitate $i dezinvolturi ca v in 1995, 
respectiv 1999, ciruia nu-i poti repro$a decit 
ci e simplu, fun $i produce melancolie. Cat a$ 
putea eu sa-i scad pentru asta?! 


► Gen RTS Producator Electronic Arts > 
Distributor Electronic Arts Ofertant Best Distribution, 
Tel. 021-408.30.90 ► Procesor P 2 GHz Memorie 12 

MB RAM Accelerare 30 128 MB VRAM ON LINE 

www.commandandconquer.com 
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Caz de dependents in sport 


Cu siguranfi ci tenisul nu poate fi considerat 
r un sport periculos. Dimpotrivi, avem de-a 
face cu un sport elegant practicat in general 
de oameni civilizaji $i singurul rise asumat ar 
putea fi o accidentare. Corect? Nici vorbi. 
Tenisul tocmai a devenit un sport extrem de 
periculos, care te poate Jine cu zilele in casi, 
te poate face si la$i WoW-ul in mijlocul unui 
raid sau berea dupi trei berici. Cu ultima am 
exagerat, iar pentru teoria bere/berici daji un 
e-mail la cioLAN. 

Tenis de la As la Z 

incep totu$i cu punctele slabe ale jocului, 
pentru ci sunt doar doua $i nu a; vrea si-mi 
tai elanul cand mi apuc si-1 ridic in slivi. O 
mici problemi ar fi ci, in timpul partidelor, 
jucitorilor le ies prea multe retururi din 



* 


Sper sa nu ma ocheasca 

plonjon, un pic cam nerealist. A doua 
problemi, cea mare, este ci singura metodi 
de multiplayer este si joci de la acela$i calcu¬ 
lator cu cel pu{in doui gamepad-uri. 
Combinajia tastaturi/gamepad nu merge, 
deji in single merg ambele, iar online sau 
LAN nici micar nu avem. Tare picat. 


Virtua Tennis ne oferi $ansa si jucim 
cu 20 din vedetele tenisului de azi, printre 
care $i Roger Federer, Venus Williams, Maria 
Sharapova, lleyton Hewitt, Andy Roddick, 
Rafael Nadal sau Daniela Hantuchova. De 
asemenea, ne putem crea propriul tenisman 




Tenis si bingo, si dea mo$ii pe spate de feridre 

cu care putem ataca podiumul in World Tour, 
modul carieri din acest joc. Aid ne vom 
impirfi timpul intre partidele de tenis $i 
antrenamente, serioase sau sub forma unor 
minigame-uri absolut geniale. Jucitorul 
nostru este definit cu ajutorul a 17 indici 
grupafl pe patru categorii: serviciu, mi$carea 
in teren, lovituri normale $i voleuri. Indicii 
sunt influen^a^i de felul in care ne descurcim 
la antrenamente, in partidele amicale sau in 
minigame-uri. Acestea sunt gandite in a$a fel 
incit si antreneze anumite pirfl din jocul 
nostru: vitezi, precizie, anumite lovituri sau 
amplasamentul. Folosind mingea $i racheta 
luptim impotriva alienilor (Alien Attack), 
ochim numerele de pe o bandi rulanti 
pentru a completa un bilet de bingo, jucim 
curling $i bowling sau protejim mai multe 
premii de mingile trimise de un lansator auto 
mat. O parte din ele sunt disponibile $i in 


afara modului World Tour, la Court Games. Pe 
misuri ce avansim in dasamentul mondial, 
suntem primal in turnee mai importante $i 
avem echipament tot mai bun. §i chiar avem 
nevoie de el deoarece adversarii no$tri, de$i 
sunt aceia$i jucitori, devin din ce in ce mai 
buni. Dar indiferent ci optim pentru o carieri 
luminoasi, jucim un amical in .Exhibition* 
sau alegem modul .Tournament", un lucru 
rimane la fel, $i anume partidele de tenis, cel 
mai bine simulate pana in momentul de fa{i. 
Gama de lovituri in combinajie cu 
plasamentul din teren $i momentul in care 
deschidem lovitura genereaza mereu alte $i 
alte posibilitiji de a returna mingea in terenul 
adversarului. Nu existi nimic dintr-un meci de 
tenis ce nu poji face in Virtua Tennis 3. 
Meciurile au vitezi, sunt dinamice $i 
spectaculoase, iar jucitorii rispund foarte 
bine la comenzile noastre. Pofl incerca un joc 
in for^i sau pofi ciuta unghiuri fatale pentru 
adversar. Nu am vizut nicio minge care si 
sfideze cit de pu{in legile fizicii, ba chiar sunt 
influence de suprafa{a de joc 

NeJ, dar in teren 

Jocul arati superb, jucitorii sunt excelent 
modelaji $i animatf, mi$cirile lor naturale 
contribuind la realismul din Virtua Tennis 3. 
Arbitrii comenteazi in mai multe limbi $i 
poate, cu un public pu{in mai animat, mai 
aproape de meci, $i sunetul ar fi fost firi 
repro$. Virtua Tennis 3 este o reu$iti $i daci 
portarea pe PC ar fi fost ginditi intr-un mod 
mai flexibil, SEGA ar fi dat o mare lovituri. Pe 
de alti parte, nici nu vreau si mi gindesc 
cum ar fi o varianti adaptata pentru Wii. 
Meriti si sperim. 

■ RurKthi 
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REVIEW 


Cam in jur de 5 (sau 6?) ani s-au scurs de la 
data la care cineva din Ucraina anunta ca va 
produce un joc bazat pe scrierea .Picnic la 
margined drumului'a fratilor Strugatki. Pro 
babil ca nu multi stiau, sau $tiu, despre ce 
este vorba in respectivul roman, insa, ideile $i 
grafica din viitorul joc ce erau dezvaluite trep- 
tat cStre public erau de natura sa excite glanda 
jucatonceasca din orice om cat de cat trecut 
prin shooter-ele dasice. Dar, nasterea acestui 
titlu promitator a fost amanatS $i iar amanata 
de-a lungul anilor, deopotrivd cu numeroa- 
sele sale schimbari de nume, pana cand 
aproape toti am convenit prin redactie ca 
este vorba de un caz dasic de dukenukem- 
pentrutotdeaunaoza, sa-i fie usoarai- 

Totusi, in pofida previziunilor noastre pe- 
simiste, se pare ca se muncise deja destul de 
mult la acest joc, fapt pentru care erau ni$te 
bani de recuperat prin Ucraina - a$a se face 
ca distribuitorul THQ a preluat fraiele opera - 
tiunii, a adus un zbir la conducerea proiec- 
tului si a reusit greu imaginabilul: sa dea lumii 
ceea ce se numeste acum S.T.A.L.K.E.R. - 
Shadow of Chernobyl. 

Articolul de fa{£ nu i$i propune sa faca o 
analiza a acestui titlu din perspectiva promi- 
siunilor facute de producator de-a lungul 
anilor. Cu siguranja. aceasta ar aduce in ran- 
durile de fata o nota negative, deconstructs, 
ce nu ar fi de folos nimdnui. Nici la apropierile 
(sumare) dintre acest joc $i cartea din care s-a 
inspirat nu cred ca merits sa fac mai mult de¬ 
cat referiri frugale, acesta nu este un criteriu 
de apreciere al prezentului titlu, dupa cum 
mi-am dat seama pe parcursul drumului meu 
prin S.TAL.K.E.R. PanS la urma, acest joc este 
un shooter, pur $i simplu, pe care trebuie sS-l 
luSm drept ceea ce este $i sa il ciutam de bu- 
ne si rele, de inovatii 51 locuri comune, de ase- 
mSnSri si deosebiri fata de alte titluri de gen, 
fSri a pune prea mult accentul pe istoria pro- 
misiunilor facute de producatori si de visele 
pe care acestea ni le-au adus in mingle de 
jucStori, un pic prea infierbSntate, uneori. 

Cu „z" mic 

Unul din punctele forte ale viitorului 
S.TALK.E.R. pSrea sS fie promisiunea ca jucS- 
torul se va putea misca liber intr-un spatiu 
foarte larg. Zona, un loc depopulat $i aflat in 
paraginS, plin de mutanti si fenomene 
supraparanormale, situat in jurul Centralei 
Nudeare de la Cernobil, pe o raza impresio- 
nant de mare. PSrea ca te vei putea plimba 
zile intregi prin Zona, dupa pofta inimii si a 
glontelui sau muscaturii(/ghearei) ce ti-ar 
putea curma viata. 

Ei bine, canci. Jocul este impartit pe ni- 
velun, nu avem un singur spatiu mare de ex- 

pk)fat.l 5 i»cuni in Morrowind/Oblivion sau 

seiipfcithic. Este adevarat ca unele din aceste 



niveluri sunt foarte mari, in acceptia shooter- 
elor obisnuite. Numai in Far Cry am dat peste 
niveluri ce acopereau o suprafata mai mare 
decat cele din S.TAL.K.E.R., iar acelea erau 
doar doua sau trei. 

Dar, in ce private felul in care sunt legate 
unul de ceiaialt nivelurile din S.TALK.E.R., nu 
se poate vorbi de complexitate sau inovatie. 
Pur si simplu. structura hartii complete a jo- 
cului este una arborescenta, in care pornesti 
dintr-un nivel radacma si urci pe nivelurile 
tulpina, dupa care se desfac ramurile, pe 
fiecare cu cate un nivel. Din cate imi amintesc, 
in S.T.A.LK.E.R, in afara de nivelurile de 
intersectie intre ramuri, cred ca sunt cel mult 
doua niveluri in care se poate intra prin mai 
mult de doua puncte. Pe undeva, structura 
asta imi aminteste de cea din Wizardry 8 - 
simpia. practica, dar nespectaculoasd. Cu 
certitudine, cel care ar fi dorit un spatiu imens 
de hoinareala prin preajma Cernobilului. va fi 
dezamagit. 

Vidi, vidi, vidi 

Ceea ce producatorii nu au dus la bun 
sfarsit in mare, adica o singura harta imensa 
pentru tot jocul, au reusit in mic, prin bogatia 
Si realismul detaliilor grafice. Pentru ca in 
S.T.A.LK.E.R. adevarul vizual socheaza, prin 
acuratetea geometrica a modeielor de 
obiecte, cladiri si fiinte, dar si prin calitatea 
deosebita a texturilor ce le acopera. In 
S.T.A.L.K.E.R., un peisaj industrial dezolant, cu 
cladiri parasite si degradate, este o simfonie 
de lumina si culoare pe care eu. pseudopoet 
plimbat prin uzinele brasovene distruse si fa- 
limentate, am stiu sa l apreciez la adevarata 
sa valoare ©. Totul - grinzile metalice, struc¬ 
ture de rezistema cu zabrele, zidurile din 


prefabricate de beton, geamurile mari de 
haia, rugina omniprezenta, liniile ferate 
abandonate, trenurile fantoma blocate in 
peisaj, turnurile de apa cu ziduri crapate, ce 
stau sa cada, totul arata cea mai mare grija 
pentru detaliul grafic credibil, realist. 

Atentia pentru detaliu este covarsitoare, 
este limpede ca s-a lucrat supraomeneste 
pentru a face cat mai convingatoare decrepi- 
tudinea a tot ce este facut de om in Zona, 
creandu-se cladiri in prabusire lenta, rupturi 
colosale in structuri de rezistenta, vehicule ce 
se (dez)integreaza in sol, case in care nu mai 
locuieste decat umbra fostilor proprietari, 
silozuri agricole modelate complet, cu sub- 
ansamble imense aruncate prin preajma. sta- 
tii de autobuz, poduri, hale, hale si iar hale, 
macarale portal, macarale cu brat, macarale 
autopurtate, garduri surpate, tuneluri infun- 
date, depozite goale, transformatoare 
electrice, linii de inaltd tensiune zero si asa 
(mult) mai departe. 

Totul este atat de bine acoperit de texturi 
inspirate incat te Ias 4 fara suflare. Iar numdrul 
de poligoane este urias, fata de FPS-urile an- 
terioare, practic, niciun titlu nu rezistS com- 
para^iei cu S.T.A.L.K.E.R.. Astfel, marea majori 
tate a suprafetelor curbe sunt mult mai bine 
reprezentate/descrise decit cele din oricare 
alt shooter. Doom si Quake plang in ceaja, 

F.E AR. se ascunde rusinat. doar Far Cry ri- 
mane cu scuza ca reuseste sa acopere o 
suprafata de joc mai mare si c£ freamdtA din 
padurile dese in care dipocesc izvoare... 

Nimic nu curge 

Izvoare, ape... Aici sta foarte prost 
S.T.A.L.K.E.R. Spuneam intr-un review la 
Sherlock Holmes: The Awakened, ma citez cu ^ 
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evident atunci cand strabap subterane intu- 
necoase in care lumina lanternei tale cade 
cand pe un obiect, cand pe altul, sub unghiuri 
diferite, crednd umbre in mi$care p reflexii 
fire$ti, relevand cand obstacoie din plan 
apropiat, cand lucruri neclare din plan inde- 
partat. lar focurile de tabara in jurul carora se 
strang oamenii au o cdldurd a culorii aparte, 
umbrele devin jucau^e, se creeazd aerul acela 
care infrdje$te semenii, simp cd vrei sd te 
apropii p sa imparp ceva. vorbe, haleala, 
beutura, cu oamenii aceia. 

Dar c^nd devin umbrele mai jucau^e 
decat atunci cand lumina care le nape este 
cea a fulgerelor? Am vdzut multe incercdri de 
fulgere prin jocuri, pana acum, dar a$a cum 
a rata fulgerele in S.T.A.L.K.E.R., nici ca s-a 
reupt vreodata. Nu doar fulgerele, spun, ci lu¬ 
mina lor, iscand umbre tremuratoare ori 
reflectata de obiecte - in toiul unei lupte 
crancene sau in timpul unei cdutdri tensio 
nate, astfel de efecte vizuale sunt fara egal, 
inca, in lumea jocurilor. 

Una peste alta, lumina p culoarea ei 
schimbatoare pe parcursul unei zile aduc 
poezie in S.TA.L.K.E.R., in peisajele care ip taie 
deseori respirapa prin frumusejea lor stranie, 
pdmanteana p nu prea. Mai ales in amurgu- 
rile ropatice, privind neobi$nuita combinape 
de vegetape saracacioasd de stepa, arbori 
fantomatici p cladiri/instalapi in pdrdsire. ai 
revelapa datatoare de frisoane a poeziei 
dezastrului, a esteticii Apocalipsei. Dap dracu', 
ucrainenii de au facut S.T.A.L.K.E.R., se vede 
clar ca in orice slav zace un poet, un muzician 
p un pictor, din care, cu multa voted, pop face 
p un revoluponar. Sau nu. 

Pacat ca norii de pe cer nu se mi$cd: 
odata intrat intr-un nivel, cerul nu se schimba 
deloc, singura variapune meteo posibila 
fiind ploaia. in rest, se modified numai 
culoarea p intensitatea luminii, iar la 
sosirea noppi apar p nipe stele. Un cer 
dinamic ar fi dat foarte bine la feeling-ul 
general, eventual apocaliptic, al jocului. 


De trezit copiii 

Dar, ce se intdmpld in acest mirifk 
peisaj de dupa Industrie p ulterior 
folosirii atomului in scopuri pa$nice? 

Care este povestea p cum se dezvolta 
ddnsa? Pai, in primul rand, este Zona, 
aflata in jurul Cernobiluiui. plina de 
efectele unui dezastru, posibil nuclear, 
posibil de alta naturd. Aici se petrec tot felul 
de fenomene ciudate, care dau napere la 
artefacte p mai ciudate, cdutate de cdlduzele 
ce strdbat Zona. Apoi, sunt p cateva faepuni 
in Zond, unele cu interese antagonice. altele 
care pun gdnd rdu oricui mi$cd. lar mutanpi 
incurcd treaba p mai tare. 

Tu epi un stalker, o cdlduzd care rdsare J> 
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Pacat, tare pacat, acum era momentul sd 
vedem apa dintrun joe devenind un element 
vizual superb care capdtd p rol in gameplay. 
Rateu penibil, edei producatorii acestui titlu 
nu au reupt sd adued apa nici mdcar la nivel 
de mediocritate video. 

Venifi de luati lumina! 

Ceea ce, in schimb, le a iept foarte bine 
celor ce au creat S.T.A.LK.E.R., este lumina. En¬ 
gine-ul grafic al acestui joc folosepe tot ce 
are DirectX 9 de oferit in materie de lumina p 
iluminare. Foarte bine se observd acest lucru 
atunci ednd vezi mai multe personaje, noaptea, 
cu lanternele pornite - fasciculele de lumind 


produc efecte aparte, umbrele se intretaie, 
totul are o dinamied vizuald deosebit de rea- 
listd, cum nu am vdzut pana acum in nici un 
alt joc. 

De altfel, una din marile reunite ale aces¬ 
tui joc este felul in care lumina interaepo- 
neaza cu obiectele, iluminarea texturilor este 
excepponald, foarte realistd, fapt ce devine 


^ nerupnare: .Cei care jucdm de mai multd 
vreme suntem obiptuip ca numai in jocurile 
de inalt nivel apa aratd „cum trebuie' (cred cd 
primul de acest fel a fost Unreal Tournament, 
urmat de Chaser)". Acum a$ adauga p F.EAR., 
unde apa nu doar cd aratd fenomenal, dar 
face p valuri «pe bune" Apoi, Far Cry este ine- 
galabil prin estetica oceanului tropical ©. 

Comparativ cu tidurile pomenite, 
S.T.A.LK.E.R. nu trece proba apei (nu aia pen- 
tru dovedirea vrdjitoarelor in Evul Mediu). ^i 
spun asta gandindu ma la extraordinara oca 
zie pe care o avea acest FPS de a face minuni 
vizuale cu apd, dacd stam sd ne gdndim cd 
subiectul. Zona, oferea un cadru generos sub 
aspectul umiditapi. Cei pupn aja reiese din 
romanul fraplor Strugatki, dar mai ales 
din filmul inspirat de aceastd scriere - 
„Cdlduza" lui Tarkovsky (regizor cunoscut 
p pentru talentul extraordinar de a 
folosi apa ca element de expresie 
vizuald p sonord). 

Cdnd colo, in S.T.A.LK.E.R. sunt doar 
cdteva bdlp nenorocite, in care, la add- 
postul scuzei penibile cd apa a fost nd- 
pdditd de lintija, nu este de vdzut niciun 
luciu ca lumea: nu sunt curbe atraga- 
toare, nici transparence in^eldtoare, ori 
cefuri vaporoase suprasaturate de ume- 
zeald, lasate grele peste dealuri, edm- 
puri, lacuri (care lacuri?). Nu cd nu ar 
ploua, ploud, frate, in S.TAL.K.E.R., mai 
ceva ca la Ecuator. Unde se duce toata apa 
asta? De ce nu curge in rduri involburate, in 
torente uciga$e care se isca din senin (sic!), de 
ce nu se adund in mla$tini - capcand in care sd 
te afunzi de nici de oasele tale sd nu mai al- 
beased vreodata, de ce nu curge apa peste 
hale, ziduri. macarale, de ce nu avem spec- 
taculoase efecte vizuale date de apd? 
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^ subit in marginea Zonei, firi sa $tii nimic 
altceva despre tine decat ci trebuie si ucizi 
pe un individ anume. In rest, e$ti sub sti- 
panirea unei amnezii profunde - linia prin¬ 
cipal a story-ului urmare$te tocmai efortul 
tau de a-fi dezvalui propriul trecut $i propria 
identitate. 

Da, observafia voastra este corecti: 
inceputul pove$tii din S.T.A.L.K.E.R. seamini 
foarte mult cu cel din Gothic De fapt, foarte 
aseminitor cu acesta, storyline-ul este im- 
pirfit in questa principali y restul, adici mici 
queste(/misiuni) secundare, oarecum aleatorii 
y independente. Sub acest aspect, S.TALK.E.R. 
seamini teribil cu un RPG, dar nu y risare„. 
Adici, rimine un shooter care ar fi putut 
deveni un RPG superb, un fel de Fallout, dar 
care. dey avea sub capoti tot 
ceea ce era necesar in acest 
sens, nu a apisat niciun 
moment accelerafia 
y nici nu a luat-o 
in direcfia co¬ 
recti. in 
S.TALK.E.R. 
zace nefo- 
losit un mi- 
nunat en¬ 
gine de 
RPG. 

Se vede 
ci mecanis- 
mele de RPG 
sunt acolo: 
existi un sistem 
de ranking, precum 
V un statut personal 
ce confine kill count-ul 
tau (detaliat pe categorii de 
oponenfi, fiecare cu punctajul siu 
specific ce contribuie la cre$terea ta in rank), 
la care se adauga atitudinea generali fafi de 
tine y gradul la care ai ajuns. Toate acestea 
puteau fi u$or transformate in puncte de 
experienfi pentru a pune in miyrare un 


sistem de avansare in nivel. Mai trebuia doar 
ca aceasti avansare in nivel si afecteze 
anumifi parametri personali, cum ar fi viteza 
de deplasare, acuratefea tragerii, cre$terea 
rezistentei la atacurile psihice etc. y 
S.TA.L.K.E.R. ar fi devenit RPG. Mai ales ci 
existi in joc atitudini ale facfiunilor in raport 
cu tine (neutru/prieten/inamk) y cateva 
queste care permit accesui in cercurile se- 
lecte ale unei facfiuni (precum in Gothic), iar 
prin echiparea cu anumite artefacte numai 
bine ce create rezistenfa la divert factori 
diunitori (radiafie, sangerare, oboseali, 
lovituri, proiectile ya.m.d.). Din picate, Fallout 
nu va rename in Ucraina, inainte de vreme... 
Toate mecanismele arpigistice potenfiale din 
S.TALK.E.R. nu sunt puse in mijcare sau doar 
mimeazi funcfionarea. 

Ceea ce rimine este 
un shooter care, dupi 
cateva ..queste" co- 
laterale, incepe 
si devina repe- 
titiv, lisind y 
senzafia ci ai 
mai ficut 
..chestille | 
alea" in alte 
vreo 10- | 

RPG-uri. Din 
fericire, dey 
.questa prin¬ 
cipali", linia de 
story centrali, 
este una aflati la 
nivelul SF-ului pen¬ 
tru pre$colari educati 
de Hollywood, are micar 
calitatea de a parea plini de mis¬ 
ter (dey eu m-am prins de ^mecherie 
aproape de la inceputul jocului). 

Na$pa, domnilor! Povestea din S.TALK.LR. 
nu se ridki sub nkio forma la inilfimea ro- 
manului fratilor Strugatki, asta ca si nu mai 
vorbim de filmuLCiliuza" $i dimensiunea 


mistico-inifiatici a acestuia. Pani la urmi, 
singurul element epic ce te duce cu interesul 
mai departe in joc este un simulacru de mis¬ 
ter realizat exclusiv din citeva cutscene-uri 
(scene de film animat) ce insofesc momentele 
esenfiale ale pove$tii. Aceste scene animate 
sunt excelent realizate pentru a te limuri 
derutandu-te (sic!), au la randul lor o poezie 
aparte, in ton cu peisajul. ^i confin citeva ima- 
gini greu de uitat, surprinzitoare. Firi aceste 
mici secvenfe de film, insi, S.TALK.E.R. ar fi 
rimas de o remarcabili banalitate epki v m-ar 
fi lipsit de unul din cele mai importante mo¬ 
tive pentru a merge mai departe in joc. 

Este adevirat ci S.T.A.L.K.E.R. are finaluri 
multiple, dar, ca si ajungi la ele trebuie si $i 
vrei si mergi pani la capit. Noroc cu cut- 
scene-urile... Ele mai salveazi cate ceva chiar 
$i din unele variante de final, care altfel s-ar fi 
inscris in linie dreapta in platitudinea gene¬ 
rali. Eu am prins numai 3 astfel de finaluri, se 
pare ci sunt 8. Oricum, unul din cele gisite 
de mine era o palida versiune atomo-electrici 
a finaluiui (cu adevirat) grandios din F.EA.R. 

Printre blocuri sunt AI 

DacA povestea nu e cine *tie ce, apoi 
rimine si speri ci aceasta, macar, serve^te ca 
pretext pentru o jutireala de zile mari. $i ce 
presupune o shooter-eali vero? Pii, avand in 
vedere ci F.EA.R. a ridicat sus de tot $tacheta 
inteligenfei oponenfilor artificiali (Al-ul). la 
acest FPS trebuie si ne raportim. $• la Far Cry. 
Mai precis, comparim cu F.EAR. in luptele 
desfi$urate in spafii inchise $i in mediul ur¬ 
ban, iar cu Far Cry in confruntarile ce au loc in 
exterior, pe spafii largi. 

De la bun inceput trebuie spus ci Al-ul 
din S.T.A.LK£.R. se comporti foarte diferit in 
funcfie de spafiul in care se afli. Cind lupta 
are loc in spafii inchise. Al-ul are un compor- 
tament aproape unic: vine ca prostul direct 
citre sursa zgomotului sau citre locul in care 
ai fost vizut cel mai recent. Chiar daci opo- 



32 LEVEL 05(2007 


nenfii sunt mai multi, ace$tia nu se organi- 
zeaza: nu tu flancare, nu tu grenade, nu tu 
pase in trei cu schimb de focuri si alternate 
de pozitii de tragere, nu tu salturi inainte 
spectaculoase, cu flk-flac-uri peste obstacole, 
precum in F.E AR. Nu, pur $i simplu oponen^ii 
vin pe r^nd cStre tine, ca vi^eii la taiere, vic- 
time sigure ale headshot-urilor administrate 
cu calm de jucdtor. Astfel, comparatia cu 
F.E.A.R.. la lupta de interior, este extrem de 
dezavantajoasa pentru S.TAL.K.E.R. Singurul 
lucru care mai salveazd Al-ul la interior este 
scriptarea, care il face uneori sa stea $i sS te 
astepte, bine asezat in pozitii defensive, dupS 
cum scrie la scenariu. Dar scriptarea nu 
ajunge pentru a da inteligentd artificialului. 

La exterior, avem de-a face cu douS ca- 
zuri. Primul sa fie cel in care lupta se da de la 
distant, in stepa molcoma. De la mare dis- 
tanta Al-ul este din nou victima sigurS daca 
e$ti dotat cu lunetd la arms, singurul lucru 
care il scapa fiind lipsa de precizie a tirului 
tdu. Practic, lupta devine un duel de tir de la 
mare distant, in care marea problem^ a Al- 
ului este cd el nu-si administreaza pachete de 
health pe mdsurd ce ii scade sdndtatea, in 
timp ce tu te ins 3 nato$e$ti fSra probleme. 
Cine cdstigd in aceste simulacre de lupte? 
Normal ci tu, a$a $i trebuie, dar e prea simplu 
$i prea repetitiv. Fata de duelurile de tir la dis¬ 
tant din Far Cry, unde sdndtatea e foarte pu- 
tina $i precizia oponentilor este mare (plus ci 
acedia se apropie de tine nevdzufi prin ve- 
getatia luxuriant^), S.TAL.K.E.R. se dovedeste 
din nou inferior. 

Dar lupta cu Al-ul din S.TAL.K.E.R. nu mai 
este un banal .poc! si rata cade..." atunci cand 
se ajunge la confruntdrile de gherila urbana. 
Macar aici, in ora$, pe strSzi, intre hale, printre 
blocuri si instala^ii industrial, Al-ul se dove¬ 
deste mai inteligent si mai eficace. Am avut 
surpriza plicutd de a m 3 vedea flancat. am 
v 3 zut oponenp mobili, am vizut imp^r^irea 
pe grupe de lupta (unul-doi execute foe de 
acoperire, eventual cu luneta la arma, iar cei- 
laty vin in fata la atac), am fost urmSrlt prin 
dadiri si mi s-a cizut in spate etc. In general, 
experienja de lupta urbana in S.T.A.L.K.E.R. a 
fost cea mai reusita din joc. atingand un nivel 
mulfumitor de apropiat de cel din F.EAR. 
Pacat ca Al-ul nu a folosit grenade nici aici, mi 
s-a parut penibM ca nu mi se aruncau grenade 
pe fereastra ca sa fiu scos din poztya defen 
siva tn care campam, ar fi fost primul lucru la 
care s-ar fi gandit chiar si un infanterist sugar. 

§o pe mine! 

fnsa cele mai mari satisfaqii sub aspectul 
Al ului le am avut in interac^iunea mea cu 
haitele de ciini mutant care se afia dispuse 
ki si colo prin Zona. Poate ca unii dintre citi- 
torii nostri mai vechi isi amintesc de articolul 


meu despre .Unreal - Return to Na Pali'in care 
laudam comportamentul de haita al unor 
dinozaurieni mici si muscSciosi - letali ca 
dracu' pentru ca te lucrau in echipa. 

A trebuit sa treaca ani buni pentru a 
vedea intr-un joc o haita chiar si mai bine mo- 
delata decat cea din .Return™' In S.TAL.K.E.R., 
haita de caini este uimitoare: unul din ei te 
observa si da semnalul catre ceilalti. Pe 
nesim{ite, esti invaluit, flancat, luat din spate 
Si lovit fulgerator printr-un atac concentrat, 
necru^ator. Daca reusesti sa tragi din vreme in 
cainii aflad in fa;a ta, acestia se retrag schela 
laind, dar cei din spate se apropie in conti- 
nuare, iar cand te ataca li se alatura brusc si 
cei din fa^a, care pdreau ca dau bir cu fugi^ii. 

Am recunoscut un model comportamen- 


tal clasic de haita, care mi-a amintit indusiv 
de atacurile excelent orchestrate ale mongo- 
lilor din Medieval Total War (inspirate, in rea- 
litate, din taetka haitei de lupi aflata la vand- 
toare): o alternant de atacuri rapide urmate 
de false retrageri, derutante si eficace prin mo- 
bilitatea excelenta a pradatorilor care se rotesc 
fara oprire in jurul tSu. asteptand momentul 
oportun pentru a-$i da lovitura de grajie. 

Exemplarele de cSini singuratice sau in 
perechi, neorganizate in haite, nu sunt pe- 
riculoase, preferand sa fugd la cel mai mic 
semn de agresivitate sau foe de arma. Din 
nou, este respectat tiparul comportamental al 
canidelor. PScat ca restul animalelor mutante 
din Zona sunt proaste beton, dar, pana la 
urma, e plin regnul animal de asa ceva - ma- ^ 

/ 





Toate acestea erau extraordinar organi- 
zate si gandite in Far Cry, pentru a oferi expe- 
rienja unui gameplay curgator, imersiv $i cre- 
dibii. Designul de nivel era impecabil sub 
aspectul dimensiunii ^ diversitabii op(iunii tac 
tice a jucatorului. iar scriptarea oponenbilor ar 
tifkiali acoperea„gaurile"din concepbia Al-ului. 

Pana la urma, si aceasta este o mare pro- 
blema in S.TAL.K.E.R.: scriptarea oponenbilor 
aflabi intr-un simulacru de dispozitiv tactic 
este lipsita de imaginable, prost gandita, a$ 
zice chiar facuta la repezeala. Acolo unde Al-ul 
da faliment, o scriptare inspirata salveaza 
macar aparentele. Nu este cazul in 
S.TAL.K.E.R., decat in vreo doua locuri, spre fi¬ 
nal - in rest, damn it, nki macar o ambuscada 
ca lumea nu au fost in stare sa simuleze! 

Scriptarea submediocra din S.T.A.LK.E.R. 
se .completeaza' cu dispunerea neinspirata 
sub aspect tactic a oponentilor, 
lipsita de idee, surpriza si efkienba. 
in niveluri vaste excelent tratate ca 
poezie vizuala, dar foarte neglijent 
Si saracacios exploatate sub 
aspectul lor de camp de batalie. 

Ca o dovada a lipsurilor 
evidente in scriptare si design de 
nivel sub aspect tactic va 
mentionez si grupurile de banditi 
care apar continuu, spawn-ate 
regulat si fara oprire in puncte 
prestabilite ale harbii. Apoi, daca 
asta este marea idee a producatorului in ce 
priveste provocarea din joc_ in S.TAL.K.E.R., 
mama talharilor este mereu gravida cu cateva 
zeci de tabi simultan asta da bang de gang!... 

S.T.A.L.K.E.R. Deadly Shadows 

O binemeritata variabiune in posibilitabile 
tactke oferite jucatorului ar fi fost infiltrarea - 
the way of stealth. Existanjn indicator de vi- 
zibilitate si unul care arata nivelul de zgomot 
produs de tine. Indicatorul de vizibilitate este 
similar cu cel din Far Cry. aratand cat de bine 
te vede un oponent la un moment dat (spre 
deosebire de indicatorul din seria Thief, care 
te informeaza cat esti de vizibil intr-un anumit 
loc, la modul generic, adica indiferent daca 
este un oponent in preajma sau nu). 

Unii consider^ ci acest tip de indicator 
de vizibilitate strica la modul de joc prin fu- 
risare - mie imi pare realist si imi place. Pro- 
blema in S.T.A.L.K.E.R. nu este acest indicator, 
ci faptul ca esti ingrozitor de vizibil orke ai 
face. Practk, chiar si pe intunerk, esti vazut/ 
auzit de oponenbi la modul cel mai nerealist 
cu putinta. Asta exclude in mare masura 
tactica de lupta prin furisare, dar, chiar si daca 
esti dispus sa incerci asa ceva, te izbesti de 
faptul c 3 trebuie sa faci uz de intunerk s« nu 
ai nkio modalitate de a accelera timpul 
atunci cand esti in asteptarea caderii noptn. 


Napoleon tocmai a parasit 
cladirea 

Nu pobi vorbi despre S.T.A.L.K.E.R. fara a 
ajunge si la discubia despre elementele de 
tactica din acest joc - acestea imi par impor- 
tante. Daca in ce priveste tactica de interior, 
in S.T.A.L.K.E.R. bate vantul, iar F.E.A.R. este in 
fata cu ani lumina, sunt lucruri interesante de 
spus despre tactica in luptele de exterior. 

Afirmam pe la inceputul articolului ca 
grafica este impresionanta prin detaliu. ca 
exterioarele cuprind hale, instalabii. clAdiri, 
modelate complex si extrem de realist, la 
dimensiuni grandioase. Este adevarat ci 
spatiul grafic, vizual, este foarte mare, dar 
spabiul tactk real, cel in care se pot desfasura 
efectiv luptele, este mult mai redus. In multe 
din nivelurile de gherila urbana nu ai acces in 
foarte multe din spabiile care apar vizual in 
teren, iar intr-o mare parte a jocului drumul ibi 
este delimitat de garduri sau obstacole de 
netrecut. Exists foarte pubine spabii tactice cu 


adevarat largi in acest joc, s> ma refer la spabii 
largi in accepbia Far Cry. 

Din nefericire, spabiul de lupta nu este 
folosit cat de cat aproape de adevaratul lui 
potential tactic decat in penultimul nivel. in 
rest, inamkii sunt putini si asezati neinspirat, 
in grupuri mici concentrate pe o suprafata 
redusa - chiar si in spatiile largi. 

Sa ne amintim de Far Cry. Atunci cand 
atacai o pozitie inamka in exterior, aveai 
multe cai de abordare a luptei, multe solutii 
tactice, pentru ca libertatea de miscare pe 
spabii largi era aproape totala, iar dispozitivul 
inamk era complex si bine organizat sub as¬ 
pect tactic. Turnuri de observabie cu lunetisti 
sau .rachetisti'. patrule motorizate si/sau im 
barcate ce maturau zonele de tranzit, folosind 
noaptea proiectoare, cuiburi de mitraliera si/ 
sau mortier asezate in puncte strategke, dis- 
pozitive de defensiva avansata 
fortificate cu saci de nisip, blocaje 
de drumuri, fortificatn de beton, 
suport aerian prin desantare sau 
acoperire aeriana cu foe de 
mitraliera, toate acestea 
constituiau o provocare superba 
in Far Cry. Adaugabi la asta si rolul 
vegetatiei luxuriante si al raurilor 
Si oceanului si vebi obbine rebeta 
celui mai bun shooter de exterior 
creat pana acum. 
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Locul unicei ambuscade 
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car le ramane agresivitatea tampa. Deci, la 
capitolul realism, animalele din S.TAL.K.E.R. 
sunt convingatoare si tree examenul mai bine 
decat oamenii. 







O NOUA 
LUME 


www.pegi.info 


Sl'RVOLEA7Ji frontier* intuncrata 
pe “mounts" manpati 
pr cart ii controUii. 


S rXpANKfTK 
ncrpiilc mistici 


Lufta pana la nivctul -o, 
»i n s« va dcschidc o tunic dc 
noi pmibilititi- 


OEZLANfunt 
putcrca lumuiii 






Este adevarat ca modalitatea de lupta 
stealth nu era obligatorie pentru acest joc. 
Dar, daca tot a fost implementata mare parte 
din ceea ce era necesar in acest sens, de ce nu 
au fost lucrurile duse pana la capat, cu reglaje 
V ajustdri de gameplay facute cu cap? Jocul ar 
fi capatat dimensiuni noi, ar fi devenit mult 
mai divers, iar provocarile cu care am fi avut 
de-a face ar mai fi inviorat actiunea. afectata 
la momentul actual de liniaritatea S' repeti- 
tivitatea anumitor (nu purine) sec^iuni din joc. 

Pra$tiat. Im Pra$tiat. 

Modul de implementare al armelor si fo- 
losirii acestora mi se pare la rdndul sau partial 
deficitar in S.TALK.E.R.. Spun asta pornind de 
la impresia pe care jocul mi-a lasat o: anume 
cd producatorii ar fi vrut sa se apropie de rea- 
litate >i sa ofere o experienja de lupta asema- 
natoare cu cea dintr-un simulator. Problema 
vine de la felul in care este modelatd dispersia 
(imprastierea) tragerii. 

De la bun inceput vreau sa spun cd dis¬ 
persia tragerii este bine aproximata, foarte 
realists, chiar reusita. Dar, sunt doud nepo 



triviri care strica (aproape) totul. Prima este 
aceea cd dispersia ramane foarte mare chiar si 
cand tinta este apropiata - poti avea surpriza 
neplacuta de a trage de la cd$iva metri intr-un 
oponent, de pe loc, si sa nu-l nimeresti. Asta 
dd prost la feeling ul general al jocului. 

A doua nepotnvire Jine de naturalejea. 
de firescul aparitiei acestei dispersii. In cazul 
in care tragi pe foe automat, dispersia apare 
de la reculul armei, iar acesta este simulat 
satisfdcdtor in S.T.A.LK.E.R.. Insd. dacd vre(i sd 
vedeji o modelare perfect credibild s* convin- 
gatoare a reculului >i a dispersiei pe care 
acesta o genereaza, urta(i-vi in F.EARJ 

in a doua situatie. cea in care execuji foe 
cu foe, la distant, vizand tinta prin catare sau 
prin luneta. dispersia tragerii apare complet 
nenatural in S.TALK.E.R. Asta din cauzd cd in 
acest joc gloan^ele se due imprdstiat cdtre 
(inta, desi nu sunt vizibile o miscare, un de¬ 
mur, un balans involuntar al cdtdrii sau lu- 
netei, date de faptul ca respiram si cd suntem 
akdtuiji din mu>ehi si nervl imperfec(i. Din 
toate FPS-urile pe care le-am vazut pand 
acum, in Brothers In Arms acest balans este 
cel mai bine modeiat, chiar dacd miscarea 
cdtdrii este exagerata, in opinia mea. 

In S TALK-E.R. sim(i des ciudd(enia fap 
tului de a fine crosshair ul lunetei perfect 
imobil pe o tinta statied, in timp ce gloan'ele 
lovesc aiurea prin par^i, dupa o regula sta¬ 
tistics ce nu se leaga de nicio culoare cu arma 
pe care, vizibil, o tii imobild. Este drept ca, in 
realitate, o arma poate dezvolta prin uzura o 
anumita deviate de la punctul de ochire, dar 
aceasta este constants de la un foe la altul si 
se poate corecta usor dupa ochi sau cu o 
tragere la o tinta etalon urmata de un reglaj al 
elementelor de vizare ale armei. Poate ca 
tocmai aceasta opera{iune de reglaj ar fi 
trebuit implementata in joc, ca modalitate de 
a contracara uzura armei. Da, arma se uzeaza 
in joc si trage mai prost, plus cd i se blocheazd 
tot mai des mecanismul incarcatorului 
pacat ca nu se poate repara sau reajusta, 
oricum uzura armei este stupidd si excesivd in 
S.TAL.K.E.R. 

Spuneam ca acest joc este un RPG ramas 
in bloc starturi, dar, altfel, bine dotat pentru a 
face o cursa bund. Tocmai dispersia tragerii ar 
fi fost un parametru a carui valoare ar fi putut 
scadea odata cu cresterea in nivel si/sau in 
abilitati de tir a personajului propriu. Inca o 
data, pacat ca s-a trecut pe langa o asemenea 
ocazie. Pentru cd, asa cum stau lucrurile 
acum, armele nu i^i oferd elemente de sur- 
prizd si interes aparte - ai arme din cele mai 
bune de pe la inceputul jocului, iar spre sfarsit 
nu primesti nimic care sa-ti accelereze pulsul 
de bucurie. De aceea, cu aceleasi arme, imbu- 
natatirea treptata a caracteristicilor propriului 
tir, cu o eventuald specializare pe un anumit 
tip de arma, ar fi facut gameplay-ul mai pldcut 


Si interesant. Dar, asa cum stau lucrurile acum 
in S.TALK.E.R., doar armurile rdman ca factor 
de atrac^ie pe parcursul desfdsurdrii jocului, 
deoarece trebuie sd te strdduiesti serios 
pentru a procura/gasi armuri superioare si 
versatile (indusiv dotate cu exoschelet). 


Lasati-ma sa (in)cant! 

Am inceput articolul vorbind despre 
lucruri de bine si simt cd S.TAL.K.E.R. meritd 
sa inchei in acelasi fel, pe cat posibil. intre 
lucrurile bune ale acestui titlu as pomeni felul 
in care producdtorul jongleazd cu percep^iile 
jucdtorului in locurile in care exista atacuri 
asupra psihicului acestuia. Distorsiunile vi- 
zuale, halucina(iile, precum si sunetele ciu- 
date ce par a reverbera in constiin^a jucdto¬ 
rului, sunt pline de efect, asa cum au fost si m 
Call of Cthulhu: Dark Corners of The Earth, 
unde am vdzut prima datd folosite astfel de 
procedee (si chiar pu{in mai bine si mai variat. 
dar sd Idsdm...). 

Cel mai mult, pe langa grafkd, m-a in- 
cantat la S.TAL.K.E.R. sunetul. Nu neapdrat 
cel al armelor, cdt coloana sonord, fie de 
efecte, fie de muzka, sau de muzied de efect... 
Folosirea muzkii si efectelor sonore ambien- 
tale in S.T^.L.K.E.R. mi s-a parut a fi una din 
cele mai de bun sim( din istoria jocurilor. Nki 
prea multa, nici prea pu(ina, niciodatd stan- 
jenitoare, subliniind perfect atmosfera Zonei, 
coloana sonord din S.TAL.K.E.R. este aldturi 
de grafted elementul esenjial in conturarea 
unui sentiment de mister, de taind, ce carac- 
terizeaza intregul joc. 

As ft vrut foarte mult sd spun cd mi-a 
pldcut lumea vasta. open-ended, din 
S.TAL.K.E.R. Dar lumea abia daca este vasta, 
insd nickum open-ended. As ft vrut mult de 
tot sd spun cd am fost incantat de NPC-uri, 
care hdladuiesc convingdtor, fiecare cu tre- 
busoara lui, prin Zona. De fapt, in afard de 
plimbdrile fdra de finta ale catorva personaje 
nesemnificative, cele mai raspandite activitati 
din Zona sunt .Tom si Jerry" si lenevitul in 
jurul focului. Sa le ludm pe rand. 

.Tom si Jerry" se intampld atunci cand 
stalkeri cumsecade sunt ataca^i de banditii 
cei rdi care se nasc si mor pe capete in puncte 
fixe din Zona - acesta este fenomenul cel mai 
ciudat din preajma Cernobilului cel fermecat 
de radia{ii. .Tom si Jerry" exista continuu, cu 
foarte scurte perioade de rdgaz. Dupa o 
vreme ajungi sd stii deja locurile in care se 
produce la nesfarsit .Tom si Jerry" dupa har- 
mdlaia aproape neintreruptd ce se aude de la 
distan{a. Daca vrei sa cheltuiesti muni(ie de 
pomana, poti te inviti dupa pofta inimii la un 
.Tom si Jerry", just for the fun of it. De obicei, 
insd, trebuie sd participi cel putin o datd la 
fiecare astfel de inedierare, ca obiectiv al 
vreunei misiuni(/queste) secundare. Uneori, 


PETKy 
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in loc de bandiji, atacatorii sunt fimje 
mutante, dar esenta e tot aia. 

imprumutat cu intehgenta din Gothic, 
statul in jurul focului, la o sticla de voted .Cos¬ 
sacks’ (sic!) $i un pahar de multd vorbd, este 
cea mai naturala $i convingatoare ocupa(ie a 
personajelor NPC din S.TALK.E.R. $mecheria 
geniala cu acestea e cd vorbesc in rusd, fdrd 
subtitrare, astfel incat majoritatea dintre noi 
nu le in^eleg. Dacd nu le infelegi, sesizezi greu 
replicile repetitive $i nu te plictisejti de ele. 
Astfel, lipsa traducerii nu este un bug, ci un 
feature... Din cdte mi-a spus un prieten mol- 

Nota. Am separat partea de review de 
single a S.TALK.E.R. de cea de multiplayer. 

La fel $i nota acordata jocului. A$tepta(i va la 
un review al pdr^ii de multiplayer din 
S.TALK.E.R. intr-un numdr viitor. 

In ce private versurile din finalul artico- 
lului, acestea apartin lui Arseni Tarkovsky, 
tatal regizorului, iar traducerea in limba ro- 
mand este luatd din cartea .Tarkovsky - 
filmul ca rugaciune’ a carei autoare este 
criticul de film Elena Dulgheru. 
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dovean (mul(umesc, Victor!), se pare cd in 
jurul focului oamenii spun bancuri, se pldng 
de viaja grea $i de radiajia mare sau i$i ex- 
primd diversele dorinfe (in general legate de 
beuturd). Oricum, replicile par sd fie haioase. 
prietenul meu traduedtor radea des. Iar cei 
din jurul focului cantd convingdtor la chitard, 
ca ni$te ru$i sadea. Dar asta nu este sufkient 
pentru a crea senzatia fireased de viatd $i 
activitate a NPC-urilor, a$a cum apare aceasta 
in Gothic $i mai ales in Oblivion, jocuri cu care 
un shooter iatd cd ajunge sd fie comparat. 

$i ar mai fi anomaliile... Rdspdndite peste 
tot prin Zond, acestea te pot arde, electro- 
cuta, rupe, arunca in aer sau iradia $i sunt 
bine localizate, chiar prea bine, in sensul cd 
nu i$i schimba niciodata amplasamentul. Pdi, 
in Zona fra^ilor Strugafki tocmai acesta era 
.farmecul" cd o astfel de anomalie letald era 
azi aid, mdine acolo, $i dacd nu aveai grijd $i 
un al 16 -lea sim{ al pericolului, ori tu, ori cei 
pe care ii cdlauzeai va duceati pe coped. Asta 
lipse$te in Zona din S.TAUCE.R.: pericoleie 
cu adevdrat imprevizibile, anomaliile uciga- 
toare care i$i schimbd locul, natura $i confi- 
guratia, care te-ar fi obligat deseori sd-Ji 
sondezi drumul cu ajutorul unui $urub arun- 
cat inainte, indemndndu-te uneori la ocoluri 
largi, preventive. 

„Privitor ca la teatru... 

~Tu in Zond sd te-nchipui"... Decorurile, 
realizate in mare $i superb detaliu, m-au 
inedntat. Muzica de ambient, foarte bine 
potrivitd poeziei vizuale a scenei, a creat 
misterul, addneit cu artd de scurte seevente 



de film animat proiectate in momente esen- 
tiale. Dar actorii, artificiali, nu $i-au jucau 
foarte bine rolurile, iar regizorul scenaristul 
au dat rasol, grdbiji sd termine odata cu pre- 
gdtirile spectacolului. Nu a ajutat foarte mult 
nici povestea, o dramoletd SF subtire, incropitd 
din cli$ee rasuflate. De fapt, in S.TAL.K.E.R. 
totul mi-a pdrut o incropeald din bucd{i ce nu 
se lipesc firesc, natural, curgdtor, convingdtor. 
Jocul intreg este o scend pe care se afld tot 
ceea ce trebuie pentru a da viatd unei piese 
geniale - timp, bani, regizor $i scenarist sd fie. 
Iar dacd nu, modificatori pasionati. De ase- 
menea, cred cd patch-uri ulterioare ar putea 
aduce imbundtdtiri semnificative. 

Dupd mine, S.T.A.L.K.E.R. nu este jocul 
revolujionar pe care l-am a$teptat cu tofii. Dar 
este o platformd de gaming multifunctional 
excelenta, pe care se poate.turna" chiar $i un 
RPG cu pretentii, ori un action lejer, dar spec- 
taculos, de ce nu $i un simulator militar. A$a 
cum este azi, S.T.A.L.K.E.R. se afld la jumdtatea 
unui drum pe care cu siguranfd produedtorii 
nu l-au ales, ci le-a fost ales. 

La terminarea jocului, md simt mul^umit 
dar nesatisfdcut. Cu atdt mai limpede percep 
acum intelesul unui vers anume, cuvintele ce 
se repetd obsedant in poezia recitatd de 
Stalker, spre finalul filmului regizat de 
Tarkovsky, .Cdlduza’: 

„lat'al verii alin 
Ca o boare s-a dus. 

Totu-mi merse din plin 
Insd nu e de-ajuns. 







Blanda, soarta-mi zdmbea: 
Drept in palmd mi-a pus 
A norocului stea. 
insd nu e de-ajuns."... 

Jnsd, nu e de-ajuns !_ 
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O liga pentru toata lumea 


% Este an impar. Ce inseamna asta? Ca nu avem 
r nici Campionat Mondial, nici European, 

situate in care EA ne-a pregatit a doua edijie 
a jocului bazat pe cea mai puternica 
compettye de fotbal, Champions League. 
Aceasta licenta a ajuns in mdinile celor de la 
EA doar in 2004, dupa ce a fost pusa la munca 
$i de echipa Silicon Dreams/Eidos $i probabil 
ca pentru mult timp de acum inainte jocurile 
Champions League vor fi inso;ite de 
cunoscutul slogan .it's in the game" 

We are not the champions?!:( 

Nu cred ca am a$teptat un alt joc din 
seria FIFA & friends cu atata ardoare cu cat am 
a$teptat UEFA Champions League 2006-2007. 
Motivul e dar, in sf£r$it o echipa romaneasca 
a intrat, am putea spune cu forja, in cel mai 


inaccesibil loc pentru fotbalul de club din 
Romania. Chiar daci prim^vara europeana a 
revenit $i la noi de trei ani incoace, ba chiar 
am jucat $i o semi-finaia in UEFA, se parea ca 
pentru un amarat de loc la Rest of the World 
tot nu e de ajuns. Scuza cu pirateria nu mai 
{ine pentru ca jocurile din seria FIFA se afia 
printre cel mai bine vandute jocuri la noi in 
jara. O dovada in acest sens pute{i gasi $i 
incercand modul online, lobby-ul german, cel 
mai populat, care este plin de jucatori romani. 
Nu spun ca jocul nu mai este piratat la greu, d 
doar ca situajia a inceput sa se 
imbunatateasca. Pana la urma coincident de 
a avea o echipa in grupele CL exact in sezonul 
in care a venit randul celui de al doilea joc din 
seria UCL sa secondeze batranul FIFA ne-a 
asigurat $i noua reprezentarea in joc. Visurile 
de glorie mi-au fost spulberate insa la pu{in 


timp dupa instalarea jocului. EA mi-o facuse 
din nou. in locul echipei Steaua, am intalnit 
echipa Bucharest, iar in locul jucatorilor, o 
in^iruire de jucatori gen Lucescu, 
Bumbescu(sid), bineinjeles cu prenumele 
schimbate. Oezamagit de atitudinea EA. am 
a$teptat ca baiefii de pe www.fifaromania.net 
sa indrepte lucrurile $i iata ca, dupa ce ani la 
rand au adus Divizia A/Liga 1 in FIFA, acum au 
lansat $i patch-ul prin care campioana 
Romaniei este corect reprezentata in UCL 06- 
07. Patch-ul nu schimba doar numele echipei 
$i ale jucatorilor, ci ne ofera $i stadionul, 
emblema, fejele jucatorilor sau echipamentul 
oficial. Bineinjeles ca UEFA Champions 
League nu se rezuma la cazul Steaua, at ca 
facem un zoom out $i ajungem la discujia 
UEFA Champions League 2006-2007. In mare, 
baza de date pregatita este conforma cu 
realitatea, avem toate campionatele 
importante $i loturile echipelor, cu .mici" 
except- Chiar $i Mutu a fost reprimit in fa- 

















$i Carlos in general), dar cu o frecventa mult 
mai micS. Daca in toamna mingile respinse de 
ei erau cadouri pentru atacanti, acum ii 
scutesc pe acedia de efort $i le resping direct 
in poarta. De ce spun atunci ca sunt mai bine 
pregatiji? Pentru ca a scazut numarul de 
gre$eli nefortate, al ie$irilor neinspirate din 
poarta $i a crescut numarul ie$irilor pe 
centrari, mai ales la cornere. Dupa cum am 
observat in meciurile jucate online, acest 
lucru a pornit o noua moda, anume cornerul 
se bate scurt $i doar dupa aceea vine 
centrarea. In conduzie, portarii mai au de 
lucru pana sa ajunga la un nivel decent $i 
pana atunci cel mai bine este ca noi. printr-o 
aparare eficienta, sa nu le dam $ansa de a ie$i 
in evident. Apropo de acest lucru, trebuie sa 
remarc un arbitraj mai discret $i mai corect 
decat in jocurile precedente. 

Punctul forte al acestui joc este 
mo$tenit de la FIFA 07 $i este dat de fizica 
balonului. De alci s-a deschis jocul in FIFA $i 
iata ca deja am ajuns la al doilea joc in care nu 
mai intalnim aceleaji faze de joc la nesfarjit. 
Tot din acest motiv putem construi mult mai 
ingenios $i transpune mult mai u$or ideile in 
jocul echipei. Totu$i departe de noi 

posibilitatea de a 


„Contraatacul, fazele fixe $i capacitatea de a 
concretiza ocaziile ivite sunt cheile succesului 
in Champions League/' 
Rafa Benitez 


milia EA, dupa ce o perioada a fost inlocuit de 
ilustrul anonim Teodor Petrovici. 


Direct de la firul ierbii 

Noutatile aduse de acest titlu nu se 
inghesuie sa ne impresioneze, insa dupa cum 
$tim, FIFA se ocupa de marile schimbari, in 
timp ce UEFA. World Cup $i Euro vin doar cu 
un ambalaj diferit, engine-ul fiind cel folosit la 
ultimul FIFA. Sa notam totu$i propunerile 
aduse de UCL 06/07. Voi incepe cu 
posibilitatea de a executa rapid fazele fixe, 
lucru pe care l-am dorit de mult timp la seria 
FIFA. Nu atat pentru posibilitatea de a 
surprinde adversarul, cat pentru plusul de 
realism adus, doar vorbim de o practica foarte 
des intalnita pe parcursul unei partide fotbal. 
Practic, aceasta este singura schimbare 
anuntata care prive$te gameplay-ul in mod 
direct. Bineinteles ca pe parcursul jocului se 
observa $i alte diferenfe fata de FIFA 07, jocul 
cu care trebuie sa facem comparatia. Tree la 
portarii care mi-au mincat zilele toamna 
trecuta $i care, de$i sunt mai bine pregatiji, 
rdman in continuare supu$i unor gre$eli mac 
ceptabile. Adevarat, se mai intampla $i in rea- 
litate (vezi Antonios Nikopolidis in Grecia - 
Turcia 1-4, Paul Robinson in Croatia - Anglia 2-0 


imprima echipei o 
tacticd riguroasa in joc 
$i de a incerca sa 
invingem adversarul $i 
cu ajutorul mijloacelor 
mai pu^in evidente. 

Nici Pro Evolution nu se poate lauda cu acest 
lucru, care probabil va fi greu de realizat atata 
timp cat coechipierii no$tri sunt controlati de 
Al. Admiratorii lui Lampard sau Juninho 
Pernambucano vor fi incantati sa afle ca in 
UEFA Champions League 2006-2007 pot bate 
procentajul celor doi la lovituri libere, portarii 
neavand nicio $ansa la mingile plasate cu 
u$urinja in vindul portii. Practic, toti jucatorii 
ajung sa se priceapa la aceste executii dupa 
pufina pregatire din partea ta. $uturile din 
actiune scot in evident^ un .obicei' prost al 
jocului. ma refer la milioanele de juturi in 
bara. Probabil producatorii considera ca a$a 
devine meciul mai palpitant. 

Ne vedem peste doi ani 

UEFA Champions League 2006-2007 nu 
strica imaginea seriei pe partea de grafica $i, la 
fel ca UCL 2004-2005, vine cu un look mai 
atractiv decat FIFA. Producatorii au reu$it inca 
o data sa surprinda dinamica transmisiunilor 
Champions League ji $a ne introduca in 
atmosfera extraordinara a acestei competipi. 
Amenintarile lui Koniec cu povestin din Anar¬ 
chy Online m-au .ajutat" sa tin minte ca trebuie 
neaparat sa va spun ca in joc ploua in toate 
meciurile jucate pe noapte. Ziua pe de alta 



Va sfatuiesc si nu insistati cu pasele la portar 


parte nu se distinge mingea prea bine. Nu-i 
bai, mai deblochezi un teren, o minge ji totul 
se rezoh/a. Multiplayer-ul este prezent in 
varianta dasica, gamepad uri. LAN sau Online. 
Interesant este faptul cd. la fel ca in FIFA 07, 
jocul se mi$ca mai rau in LAN decat Online. 

Felul in care producatorii au tratat 
cateva din echipele din joc, printre care $i 
Steaua Bucure$ti, ne-a dezamagit pe toti, insa 
depunctarea jocului din aceastd cauza trebuie 
sa fie facuta in mod obiectiv. Corect este ca 
noi sa fim interesati de modul in care este 
simulat fotbalul. Sa nu uitam ca Pro Evolution 
Soccer statea dezastruos cu licentele pana 
acum un an, cand ji-au mai revenit. ^i a fost 
cel mai apreciat simulator fotbalistic. pe 
primul loc va ramane $i in continuare, pentru 
ca nici UCL nu poate ridica pretentii la acest 
titlu. Dupa cum am spus $i in review-ul care a 
tratat FIFA 07, EA a facut un prim pas bun cu 
fizica balonului. insa nu este de ajuns. 

■ Rzarectha 

Producator EA Sports Distributor EA Canada 
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Dupa cum spunea cineva 
de dincolo, romanii au 
facut-o din nou 


V Fara indoiaia, cea mai mare realizare a unui 
■ studio de jocuri din Romania a fost cea a lui 
Ubisoft, Silent Hunter 3. Nu cred ca are rost 
sa va aduc aminte de rating-urile pe care 
acest simulator le-a avut, fiind considerat 
unul dintre cele mai bune jocuri facute 
vreodata. Presa a ramas consternata cand s-a 
vazut in situa|ia de a analiza un joc produs 
de catre un grup de oameni „fara 
experien^a' din Romania, caruia nu i-au 
putut gasi nicio hiba in atari de aceea ca ar 
fi un joc de ni$a. A$a joc de ni$a cum a fost 
' el, tot a inregistrat suficiente vanzari pentru 
a justifica crearea lui Silent Hunter 4. insa. 
pentru cel din urma s-a pus problema u$or 
diferit. 


Privind inapoi 

Echipa de la Ubisoft Romania care a 
creat Silent Hunter 4 este aproximativ 
aceeav care a lucrat $i la Silent Hunter 3, 
cu diferenta ca au mai fost adauga^i ni^te 
oameni de mare valoare, in opinia mea. 
Normal ar fi fost ca in condi{iile acestea Si¬ 
lent Hunter 4 sa Fie cel pu\in la fel de bun 













ca predecesorul sau, deoarece a$a merg 
lucrurile. Planul din spatele crearii lui Silent 
Hunter 4 a fost foarte bun, $i anume 
aducerea la zi a engine-ului grafic, 
repararea unor bug uri de Al $i adaptarea 
pentru teatrul de operatiuni din Pacific. Pe 
langa asta, s-a urmarit corectarea ultimei 
hibe pe care o avea Silent Hunter 3, $i 
anume extinderea un pic a target-ului $i 
spre jucStorii mai putin experimental sau 
cu mai putin timp de a escalada curba de 
invatare tipicd unui simulator. Cu alte 
cuvinte, scopul era ca Silent Hunter 4 sa fie 
un joe mai prietenos. in viziunea mea, asta 
inseamnS un manual fScut cu multS 
aten^ie, tutoriale bine gSndite $i graduale, 
respectiv posibilitatea ca oricand sa poti 
scufunda o nava-douS daca ai 10-15 
minute sa te joci. Sunt sigur cS toate 
aceste lucruri au fost gandite exact a$a 
cum ne-am a$tepta. Din nefericire, $i asta o 
spun pe propria mea rSspundere $i pe 
baza observajiilor, Ubisoft distribuitorul a 
varat pe gatul romanilor de la Bucure$ti un 
termen de lansare cam nerealist, motiv 
pentru care ne-am trezit pe pia{a cu o 
variants beta, plinS de bug-uri $i de 
probleme, in care unele lucruri esen'iale 
pentru un gameplay pIScut refuzau sS 
funcfloneze. Manualul este extrem de slab 
ca informal, iar tutorialul este unul mai 
mult pentru jucStori deja experimental 
decSt pentru nOObi. De$i versiunea retail 
este jucabila, nu putem spune ca nu e. 
totu$i e dureros sa vezi cum toate 
speranjele in ceea ce prive$te acest titlu {i 
s-au dus de rips. De aceea, am a$teptat 
frumos patch-ul ie$it imediat dupS lansare 
care, din fericire. a reparat o multime de 
lucruri. De fapt, patch-ul cu o dimensiune 
respectabila pare a fi mai mult un add-on 
deoarece introduce sunete, animatii $i 


chiar o noua class de submarine. Am decis 
ulterior sS fac un review versiunii patch- 
uite din respect fata de munca incredibilS 
pe care au depus-o romSnii no$tri la acest 
joc. Acestea fiind spuse... sa-i dam drumul. 

Un pic de istorie 

Celebritatea U-Boat-urilor din al Doilea 
Razboi Mondial a atins ni$te cote foarte 
ridicate de-a lungul timpului in Europa, 
lucru care a pus oarecum in umbra 
activitatea militara navala pe care 
submarinele americane au dus-o in Pacific, 
in timpul aceluia$i razboi. Este ciudat faptul 
cS. de$i (Sri ca Franca sau Olartda au avut 
mult mai mult interes sa creeze $i sa 
efkientizeze submarinele spre sfSr$itul 
secolului 18 $i inceputul secolului 20. totu$i 
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ulterior natiunile care au reu$it sS le 
foloseascS in mod efkient au fost Germania 
$i Statele Unite. Chiar dacS interesul 
nem^ilor fatS de acest subiect a ajuns la 
mods destul de tarziu, comandamentul 
german din al Doilea Razboi Mondial a 
realizat mai repede care sunt avantajele 
submarinelor. Este vorba despre faptul cS 
sunt un instrument ideal pentru controlul 
fluxului de marfS intre tarile aliate, motiv 
pentru care Anglia ajunsese aproape izolata 
la mijlocul razboiului. Submarinele 
nem^ti s-au dovedit extrem de eficiente 
in conditiile in care englezii le considerau o 
unealta rusinoasa pentru un gentleman. MS 
rog, ulterior lucrurile s-au schimbat, alia^ii 
investind extrem de multS energie ji bani 
in fabricarea unor metode de deteqie cSt 
mai eficiente. Deja prin 1944 devenise 
destul de greu pentru cSpitanii de subma¬ 
rine sS mai adauge tonaj pe lista de bucate. 
Majoritatea convoaielor erau foarte bine 
protejate, iar metodele de deteqie activS, 
sonarul, devenisera foarte eficiente. Astfel 
Germania a pierdut avantajul pe care il avea 
deoarece nu a reu$it sa tinS foarte bine 
pasul in ceea ce prive$te tehnologia. Acum, 
revenind la Statele Unite, la ei s-a fabricat 
unul dintre primele submarine din lume, in 
secolul 18, in preajma RSzboiului de 
Independents. DupS inca vreo cSteva 
incercSri de-a lungul anilor, care au dus $i la 
lansarea primei torpile din lume $i la 
scufundarea primului vas de cStre un 
submarin, americanii au lasat-o ceva mai 
moale, deoarece nu prea aveau ei nevoie de 
submarine nki in Atlantic $i nici in Pacific. 
Ulterior insa ^i-au schimbat perspectiva, iar 
secolul 20 i-a prins in plin avant de 
modemizare. De mentionat ca, la inceputul 
rSzboiului, submarinele americane aveau o 
gramadS de probleme, iar torpilele mai 
mult dadeau gre$ decat sa loveascS. Dm 
fericire. nici japonezii nu excelau la 
capitolul metode de detectie. Era un 
echilibru. In timp $i spre sfSr^ituI razboiului 
insa, lucrurile au luat o intorsatura pozitiva, 
lucru care s-a vSzut prin faptul ca 
submarinele americane au facut ceea ce 
nu au reu$it cele nem^e^ti ji anume sa taie 
aproape complet alimentarea cu resurse a 
inamicului. Cum Japonia era *i este incS o 
tara care depinde aproape exdusiv de 
importurile de materii prime, vS daji 
seama ce efect a avut asupra economiei 
acesteia in timpul rSzboiului. A$adar, 
decizia comandamentului american de a 
folosi submarine in rSzboiul din Pacific a 
fost una care a dus practic la schimbarea 
sor^ii rSzboiului maritim cu Japonia, de^i 
unii ar spune ca altele ar fi fost cauzele... 


Teatrul de operatiuni 

A^adar, bSietii $i fetele de la Ubisoft 
RomSnia au schimbat teatrul de operatiuni 
din Atlantic in Pacific, unde situatia este 
foarte diferitS din cauza distamelor extrem 
de mari. Posibilitatile de a da peste un 
convoi sau de a te trezi sub 
bombardament aerian sunt mult reduse. 
mai ales dacS nu stai exact pe linia rutelor 
comerciale. Chiar ^i a^a, ai nevoie de 
noroc. Americanii, la fel ca nemtii. foloseau 
submarinele $i in alte scopuri decSt efectiv 
scufundarea de vase comerciale. Erau 
trimise in misiuni de recunoa$tere in zone 
mai putin accesibile ca porturile inamice, 
in misiuni de salvare sau chiar de transport 
de provizii. DacS in Silent Hunter 3 
misiunile din campanie erau aproape 
exclusiv de patrulare. Silent Hunter 4 vine 
cu un plus de realism dat de faptul cS 
misiunile sunt de mai multe tipuri $i nu 
implies neaparat doar tonajul scufundat. 
AceastS diversitate de fapt se simte in 
toate aspectele jocului, de la tipurile de 
unitSti v pans la imensitatea hSrtii ^ > 
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Clasele de submarine 
introduse in Silent Hunter IV 

Producatorii au ales principals dase de submarine 
americane care au fost prezente in rizboiul din Pacific. 
Asta inseamni ci nu au fost introduse cele mai pu^in 
semnifkative pentru respectiva perioatU istorica $i nu 
inseamni ci exists diferenje vizuale in-game importante 
intre submarined care fac parte din aceeaji dasa. Ooar 
dotirile diferi in fund* de perioada in care vefi intra in 
misiune sau de campanie. Dat fund faptui ca din joe }i din 
manual lipse$te complet documental referitoare la 
caracteristicile tehmee ale fiecirei dase. cu un anumit 
indke de eroare. vi le prezint eu. De menponat ca toate 
united de raAsurd sunt imperials iar datonti 
terminologiei, informafiile sunt in engdza. De asemenea, 
unele caracteristki depind de model, de anul in care au 
fost lansate la apa de utilitatea care d-a fost data. Eu 
am prezentat doar modelul initial, dupa care a fost 
imprumutat numed dasei. Toate informa^itd $i 
fotografiile sunt preluate de pe www.navsource.com p 
din The Dktionary of American Naval fighting Ships 
(www.hazegray.org/danfs/). 


1.S-18 Class 

Displacement, Surfaced: 854 t, Submerged: 1062 L; 
Length 219* 3"; Beam 20' 8'; Draft 15' THmean); Speed, 
Surfaced 14.5 kts, Submerged 11 kts; Depth Limit 200'; 
Compdment 4 offkers, 34 enlisted; Armament, four 21* 
torpedo tubes, 12 torpedoes; Propulsion, diesel electric. 
New London Ship and Engine Co, diesel engines, 1200 hp; 
Fuel Capacity, 41,921 gal.; Ridgeway Dynamo and Electric 
Ca electric motors, 1500 hp, Battery Cells 120, twin pro¬ 
pellers. 



2.S-42 Class 

Displacement Surfaced: 9031., Submerged: 11261.; 
Length 225' 3"; Beam 20' 8‘; Draft 13' 1"; Speed, surfaced 
Hi lets, submerged 11 kts; Depth Limit 200', Comple¬ 
ment 4 Offkers, 34 Enlisted; Armament, four 21" torpedo 
tubes. 12 torpedoes, one 4750 deck gun; Propulsion, die¬ 
sel electric engines, New London Ship and Engine Ca, die¬ 
sel engines. 1,200 hp, Fuel Capacity, 46.363 gal.; Electro 
Dynamk Co., electric motors, 1,200 hp, Battery Cells, 120, 
twin propellers. 
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3. Balao Class 

Displacement Surfaced: 1i261, Submerged: 2,4141; Length 31V 9"; Beam 
27’ 3", Draft 15 1 3"; Speed, Surfaced 20.25 kts, Submerged 8.75 kts; Cruismg 
Range, 11,000 miles surfaced at lOkts; Submerged Endurance, 48 hours at 2kts; 
Operating Depth Limit 400 ft Complement 6 Offkers 60 Enlisted; Armament ten 
21" torpedo tubes, six forward, four aft 24 torpedoes, one 4750 deck gun, one 
40mm gun, two .50 cal. machine guns; Patrol Endurance 75 days; Propulsion, 
diesel-electric reduction gear with four General Motors main generator diesel en¬ 
gines, 5,400 hp, Fuel Capacity 94,400 gal., four General Electric mail motors with 
2,740 hp, two 126-cell mam storage batteries, two propellers. 



4. Gar Class 


Displacement, Surfaced: 1,4751., Submerged: 2,370 
t; Length 307' 2"; Beam 27* 3"; Draft 13' 3*; Speed. Sur¬ 
faced 20 kts. Submerged 8.75 kts; Complement 5 Offkers, 
54 Enlisted; Armament, ten 21" torpedo tubes, 24 torpe¬ 
does, one 3750 dual purpose deck gun, two .50 cal. ma¬ 
chine guns, two .30 cal. machine guns; Propulsion, diesel- 
electric four General Motors Co., diesel engines, 5.400 hp, 
Fuel Capacity, 96,365 gals., four General Electric Ca, elec¬ 
tric motors, 2,740 hp, Battery cells 252, twin propellers. 




5. Gato Class 


Displacement, Surfaced: 1,5261, Submerged: 2,424t; Length 31V 97 Beam 
2T 3"; Draft 15' 3"; Speed, Surfaced 20-25 kts. Submerged 8.75 kts; Complement 
6 Officers 54 Enlisted; Operating Depth, 300 ft; Submerged Endurance, 48 hrs at 2 
kts; Patrol Endurance 75 days; Cruising Range, 11,000 miles surfaced at 10 kts, 
Armament ten 21* torpedo tubes, six forward, four aft 24 torpedoes, one 3750 
deck gun, two .50 cal. machine guns, two 30 cal machine guns; Propulsion, die¬ 
sel electric reduction gear with four General Motors main generator engines, HP 
5400, Fuel Capacity, 97,140 gals., four General Electric mam motors, HP 2740, 
two 126-cell main storage batteries, twin propellers. 
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6. Porpoise Class 

Displacement, Surfaced: 1,3101., Submerged: 1,934 
L; Length 301*; Beam 24’ IT; Draft 13' 1"; Speed, Sur¬ 
faced 19 kts. Submerged 8 kts; Maximum Operating 
Depth 250'; Complement 5 Officers, 45 Enlisted; Arma¬ 
ment six 21" torpedo tubes, four forward, two aft, 18 
torpedoes, one 3750 deck gun, two .50 cal. machine 
guns, two .30 cal. machine guns; Propulsion, diesel-elec¬ 
tric drive, Winton Engine Co., diesel engines, 4300hp, Fuel 
Capacity, 93,129 gal., Elliot Motor Company electric mo- 
tors, 2,085 hp, Battery Cells, 240, twin propellers. 



7. Salmon Class 

Displacement Surfaced: 1,4491, Submerged: 2,1981; Length 
308’; Beam 26 1"; Draft 14' 2"; Speed, Surfaced 21 kts, Sub¬ 
merged 9 kts; Complement 5 Officers 50 Enlisted; Armament eight 
21" torpedo tubes, 24 torpedoes, one 3750 deck gun, two JO 
caliber machine guns, two .30 caliber machine guns; Propulsion, 
diesel-electric, four Hoover, Owens, Rentschler Co. diesel engines, 
(replaced in 1943-1944 with four General Motors 278A diesel en¬ 
gines), 5,500 hp. Fuel Capacity, 96,025 gals, four Elliot Motor Ca 
electric motors, 3,300 hp. Battery Cells 252, twin propellers. 



8. Sargo Class 


Displacement Surfaced: 1,4501. Submerged: 2,3501; Length 310' 
; Beam IT 1"; Draft 13' 8", Speed, Surfaced 20 kts, Submerged 7.75 kts; 
Max Operating Depth, 250; Complement 5 Officers 50 Enlisted; Arma¬ 
ment eight 21 torpedo tubes, 24 torpedoes, one 3750 deck gun, two 
JO caliber machine guns, two .30 caliber machine guns; Propulsion, 
(Sesel-eiectric. four Hoover, Owens, Rentschler Co diesel engines, (re¬ 
placed in 1943-1944 with four General Motors 278A diesel engines), 
5,500 hp, Fuel Capacity, 90,000 gals, four General Electric Ca electric 
motors, 2,740 hp, Battery Cells 252, twin propellers. 


9. Tambor Class 


Displacement Surfaced: 1,4751„ Submerged: 2,3701.; 
Length 307 2’, Beam 27 3"; Draft 13' 3"; Speed, Surfaced 20 
kts. Submerged 8 kts; Max. Depth Limit 250'; Complement 5 Of¬ 
ficers 54 Enlisted; Armament ten 21" torpedo tubes, »x forward, 
four aft 24 torpedoes, one 3750 deck gun, two .50 caliber ma¬ 
chine guns, two .30 caliber machine guns; Propulsion, diesel- 
electric. four General Motors diesel engines, 5,400 hp. Fuel Ca¬ 
pacity 93.993 gal., four General Electric motors, 2,740 hp, Battery 
Cells, 252, two propellers. 

BBS 



I. Tench Class 




(nu epruentmjocproboM dm motive istorice, Insdcinetfe. . J 
Displacement Surfaced: 1,570t. Submerged: 2,4161; Length 311’ 8"; Beam 27 2"; 
Draft 15* 3”; Speed, Sufaced 2025 kts. Submerged 175 kts; Cruising Range. ll.OOOrrries 
sirfaeed at lOkts; Submerged Endurance, 48 hours at 2kts; Operating Depth, 400 ff Comple 
ment 6 Officers 60 Enlisted; Armament ten 21" torpedo tubes, six forward, four aft 24 tor¬ 
pedoes, one 5"/25 deck gun, one 40nm gun, one 20mm gun, two JO cal machine guns; 
✓ P*rol Endurance 75 days; Propulsion, rfeel -eiectnc reduction gear with four Fartanks 
Morse mam generator diesel engnes. 5,400 hp Fuel Capacity, 113 J10 gals, twoGened 
M Electric main motors, 2,740 hp, two 126-cell main storage batteries, two propellers. 
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\ detaliile reliefului. De fapt, principalui aspect 
pozitiv $i diferit faja de Silent Hunter 3 este 
diversitatea. Mai departe, situajia fund 
diferita. pana 51 echipajul pare mai deschis, 
mai „cinematografic , 'deoarece e vorba de 
americani pana la urma. In tipul cariera vefi 
avea posibilitatea sa vB alegefi anul, 
submarinul, detaliile de realism *i portul de 
unde vefi incepe operafiunile. 
Lucrurile vor capata o 
structure extrem de dinamica 
$i aproape niciodata o cariera 
nu va semdna cu alta. Totul 
este generat dinamic, pe linia 
evenimentelor istorice 
bineinjeies, motiv pentru care 
fiecare patrula in parte este de 
fapt un drum in necunoscut. 
Spre exemplu, in prima 
patrula din 1941 am plecat din 
Manila $i apoi spre sud-vest 
pentru a intercepta un task 
force care se indrepta spre 
Borneo. Am reu$it sa scufund 
un battleship care nu a 
z&ddrnicit totu$i planurile 
japonezilor de a invada insula 
amintita. M-am intors lini$tit in 
Manila, unde am fost informal 
ca lumea i$i cam facea 
bagajele deoarece japonezii 
debarcasera $i aici. Am fost 
trimis apoi cu provizii pentru o 
parte dintre trupele care 
asigurau retragerea. Mai tarziu 
am reinceput cariera din '41, 
insa de data asta am fost trimis 
in patrula mai departe $i cand 
































Tipurile de torpile folosite in Silent Hunter IV 

La fel. avem o problem^ legata de doaimenta|ia aferenta torpilelor folosite pe submarinele dm Al Doilea Raztxx 
Mondial, lati cateva date semruficatrve preluate de pe www.navweaps.com: 


m-am intors, mai Urziu ca prima data, in Ma¬ 
nila am fost scufundat de for^ele japoneze 
care deja detineau controlul. De menjionat 
ca, pe parcursul acestor patrule din Cariera, 
veji primi o multime de objective secundare 
in funqie de activitatea pe care o avefi sau de 
evenimentele istorice care va prind pe ocean. 

Pentru nOObi 

Ei bine, oricat a batut toaca Ubi pe faptul 
ca Silent Hunter 4 va fi mai accesibil pentru 
.casual players”, lucrurile nu stau a$a decat 
dintr-un punct de vedere. Este accesibil celor 
care nu au timp de jucat, insS numai daca $tiu 
foarte bine cum sa joace. Manualul este 
absoiut jenant ca informa^ii, iar tutorialele nu 
mai conjin nici macar filmuletele acelea care 
erau in Silent Hunter 3 $i care ifi aratau cat de 
cat cum se face. Va trebui deci sa va bazaji tot 
pe site-urile care posteaza diferite tutoriale 
scrise de useri despre cum sd faceti una sau 
alta. Un anumit grad de.punere in tema” 
exista in manual, insa sunt curios ce va 
intelege din schi^ele acelea un jucator care nu 
prea a avut contact la via(a lui cu fizica, 
geometria sau matematica. Va spun io, nu 
mare lucru. Singurele lucruri care respecta 
tending lor dedarata sunt cele doua moduri 
de joc periferke, misiunile $i patrulele. Da, 
veji putea intra rapid, pune Jinta 51 scufunda 
2-3 nave daca aveji noroc. Dar chiar $i aici 
trebuie sa ^ti^i cate ceva despre unghiuri, 
viteze $i submarine in general, informal care 
lipsesc in marea lor majoritate din manual. 

Cel mai nepJacut lucru este insa c§ lipsesc 
orke informatii legate de tipurile de subma¬ 
rine, torpile sau echipamente de upgrade in- 


Mark 10 (21 inch) 

Greutate: 1005 kg 

Explosive Charge: 225 kg 

Raza de actiune: 3500 yarzi (3200 m) 

Viteza: 36 Knots (noduri) 

Propulsie: Wet Heater 

Mark 14 (21 inch) 

Greutate: 1488 kg 
Explosive Charge: 292 kg Tocpex 
Raza de actiune: 4500 yarzi (3200 m) cu 46 Knots 
sau 9000 (8200 m) yarzi cu 31 knots 
Viteza: 46 sau 31 Knots 
Propulsie: Wet Heater 

De menjionat ca setarea la viteza de 31 Knots a fost 
foarte rar folositi in timpul razboiului 

Mark 16 (21 inch) 

Greutate: 1814 kg 

Explosive Charge: 428 kg Torpex 

Raza de actiune: 13700 yarzi (12500 m) 

Viteza: 46 Knots 
Propulsie: Hydrogen Peroxide 

Torpila performanta, dar extrem de scumpa. Nu a fost 
folosita in timpul razboiului. 


game. Acest lucru e foarte nepldcut pentru c3 
sunt curios c£fi dintre voi $tiu care este 


Mark 18 (21 inch) 

Greutate: 1431 kg 

Explosive Charge: 261 kg Torpex 

Raza de actiune: 4000 yarzi (3650 m) 

Viteza: 29 Knots 
Propulsie: Electric-Battery 
0 torpAJ care in fazele nmale avea probleme cu propukia, 
insa spre sfirptul razboiului a fost folosita pe scara larga deoarece 
era nvizWatnulasaourmidebuleca cele cu propulsie cuaer). 

Mark 23 (21 inch) 

Greutate: 1488 kg 

Explosive Charge: 292 kg Torpex 

Raza de actiune: 4500 yarzi (3200 m) cu 46 Knots 

Viteza: 46 Knots 

Propulsie: Wet Heater 

Identka cu Mark 14, dar fara setarea de 31 Knots. 

Mark 27 (19 inch) 

Greutate: 327 kg 

Explosive Charge: 43 kg Torpex 

Raza de actiune: 5000 yarzi (4,570 m) 

Viteza: 12 Knots 
Propulsie: Electric-Battery 

Torpila care dispunea de un sistem homing p a fost folosita 
impotriva japonezitor ca metoda de autoap4rare antFescorte. 


diferenja dintre submarinele din clasa Balao 
$i cele din clasa Gato sau dintre torpilele Mark ^ 














Manual TDC (Torpedo Data Calculation) sau cum sa o faci cu mana ta 

Until dintre minusurile majore din Silent Hunter 3 $i Silent Hunter 4 este lipsa unui tutorial dar despre cum anume se fare programarea manuala a solutiei torpilei Informative exista 
desigur, dar mtr-o forma u*w expeditiva. Majontatea jucatorilor evita aceasta modalitate si folosesc metoda automata. Interesant este ca producatom au bagat un factor semmficativ de 
eroare in metoda automata, tare nu este chiar atat de buna pe cat s-ar crede. Cred ta depinde *i de taratteristitile echipajului, dar sinter sa fiu. . nu sunt sigur de asia. Va spun insa tu mana 
pe suflet ta, data veti ajunge sa stapanifi metoda manuala. vefi fate adevarate mmuni, iar mvelul de satisfacfie este mult mai mare. Sa o luam pe rand. Pentru a avea o solutie tompleta a 
torpilei va trebut sa cunoa^tefi Distanta pana la target, Unghiul de deplasare (Angle on Bow) $i Viteza. 


1. Apropierea de target 

Odata ce ati detectat un convoi, va trebui sa incercafi sa va aproptafi intr-un unghi favorabil numit Angie 
on Bow sau A06, care este unghiul format dintre direcfia target ului y tea a submannului. Acest lucru este 
relativ ujor de realuat, pnn apreciere vizuaia, incercand sa picafi tumva in fata convoiului, unde sa ajteptap 
cu rabdare ta atesta sa soseasca. Este mai dificii atunci cand avefi un screening de estorte care trebuie 
depart. Cel mai u$or este sa va scufundafi la peste 160 de pitioare, sa cautafi un layer termic *i s a ajteptati 
cu rabdare sa tyi depasiti de estorte. Odata in pozijie. trecefi la pasul urmator Data jucafi cu realism 100%, 
pute|i folosi sonarul pentru a detetta exact pozitia convoiului y va retomand sa evitafi metodele active de 
determinate a distantei. Apropierea de target este explicate si in manual. 



2. (alculul distantei 

Pentru a cakula sokitia manuala. veti folosi cele doua tool un dm mterfata penstopuim, m stanga Target In ■ 
formation Panel y in dreapta Attack Data Tool (ADT). Odata ce v ati ales tmta. apasati Lock Target, iar in Informa 
Don Panel activati butonul alb din stanga jos. Position Keeper. Atesta va mregistra datele target ulu pe care le yep t 

mtrodureprm ADT plevaadapta in bmp Astfel, nu va tiebw sa calculati separat pentru fiecare torpda pe care o ■ 

Dageti. Mai departe. deschideti Recognition Manual y mcercap sa identifkati nava. Odata mulfumiti de re/uftat, f 
bilati in partea stanga sus a manualuiui y nchrfeb I. Recunoasterea se face pentru a afla naltimea tmtei de la 1 
kma de piutire Mai departe, pontionati mghxul penscopulu exact pe lima de piutire a target ulu y apasati 
butonul de sus dm ADT (partea dejos a ADI ului) JTange'papoKdde.Stadmwter' situat in parted de sus a ADT ~ 
ului 0 umbra a target ulu identifkat va va aparea m penscop, a caret lime de piutire va trebui sa o ampiasafi pe 
extrenutatea cea mat malta a target ulm. Dati ck p o valoare a distantei va aparea m cadranul central al ADT ului. 

Apasati cetalalt but on de sus dm ADT (cH rosu; .Send Data to TDC* $Und inaltimea target ulu, data fotositi stadimetrul 
de (apt cakulati un unghi d tnunghwlu dreptunghk format de cele doua extremitafi super ware y mfenoare ale target 
ulu y penscop. Cunoscand o latura y unghiul opus latum, se poate calcuia cealafta latua. care este de (apt distanta pana 
la target (numai ca m game este (acuta automat de TDC). 







3. Unghiul de Deplasare sau Angle on Bow (AOB) 

Din ADT, daft cbc pe al doilea buton de jos, .Angle on Bow‘ y veti vedea un cadran cu o figurare a 
target ului, pe care o putefi roti cu 360 de grade. Pentru a afla AOB-ul, exista mai multe metode. unele 
stimtifice a I tele de observatie. Cel mai u$w este prin expenenta s« observatie. ^tunfific. eu am (oiosit o 
metoda combinat i cu cakularea vitezei Pe un mterval intre 30 de secunde v 3 minute am cakutat 
distanta fafJ de target y modifkarea de unghi. Pe acestea doua le am figurat pe hartJ cu cate un punct, 
dupa care am tras o lime intre e»e. Astfel am vAzut exact direcpa pe care se deplaseaza target-ul pe care 
am figurat o frumos dm cadranul de AOB. insa de obkei pur y simpiu ma ut la target >i in functie de 
unghiul pe care il face cu direcpa din care ma uit, pot sa deduc foarte usor ughiul de deplasare sau, mat 
dar, direcpa de deplasare a target ului in rapori cu duecfia de deplasare a submannului. Aten^ie la viteza 
submannului, care este ideal sa fie constants dar preferabil 0 pentru a putea cakula mai uyx. Odata ce sunteti 
muitumit de AOB-ul figurat, apasati dm nou din ADT, .Send Data to TDC'. 
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4. Viteza de deplasare a target ului 

Aid apare problemd cea mai mare de fapL In mod normal ji cum este figurat p in manual, daca ati pomi 
cronometrul. AOT uI ar trebui sa cakuleze automat viteza target uk*. Insa nu se intampla deocamdala an deci va trebui 
sa o facep in modul had (ore. Dep pana la data apart** acestui articd pe pta(a este postol ca proWemasafierezolvata 
pnntr un patch, ma gandesc ta nu strita «$dp cum se (area de tapt. txista fiaaci mai multe positiitap. Una este 
apretierea din experienta p tmand coot de dateie de viteza ale pntei din Manualul de Recunoapere. de datele fumizate 
de Oftteud de C*t (speed slow, medium, fast) p de condipie exteme (sub atac, croaziefa. sdwnbare de dtertie, vreme), 
tar a doua este piinpfica. Sincer, eu prefer metoda prm observe deoaiece in permte sa iau dettzii mult mai rapxL 
insa, data sunteti departe de convoi sau target p averi Pmpi esle ideal sa 0 tacep pintifk Asifef, pe un interval de omp. 

3 minute ideal, luap mat multe masuraton de distanfa p notable pe toate pe harta. Observap de hecare data p unghiul 
pentm a putea determma exact pozqia. la sfaipt, trasap 0 Snie intre cele 2-4 puncte >1 masurati distanta parcursa in mie 
mantme (nautical mdes). Cum viteza este distanta parcursa intr un anumrt timp, cakului se poate face foarte 
up* prm formula Viteza (knots) = Distant (nautical mfrs)/Tinp (h). Dep pare compicat. e foarte sunplu. 3 
mmute neap de 20 on inti 0 ora, ceea ce inseamna ca va trebui doar sa itmulpp distanta cakulata cu 20p vep 
afla viteza in nodun 

Daca vreti sa va stoarcep aeien pentru a face totid matematK p in sistem metric iata datele: 1 Yard- 0,914 
merit, tar 1 Knot (nod)- 0,514 m/s adica 0.56 yarzi/sec. Q tot suntem aid. e bme de >tirt ca 1ft (picior) = 0,33 
m. De asemenea lnm (nautical mie)- 1852 m. Have fun! Odata ce a(t aflat viteza. apasati dm nou .Send Data to 
TDC" p gala solutia lorpilet Ca sa va fie mat up*. alaturat vep gasi p un tabel cu vitezele gata calculate._ 


Ar fi bine sa pip ca, maiite de a trage tocpiWe, e ideal sa desduderi trapete exterioare ale torpilekw (default tast q) 
pentm a nu pierde timpi prepop p pentm a mimmiza mdicele de eroare. Ca sa fip p mai sit-in. mai lua(i 0 drstanja cu 
stadimetniebur itainte de a trage. Pentm a asigura succesul total, e bme sa setap in funepe de target adarximea la care 
sa explodeze torpia, pentm ca aceasta sa explodeze sub chia vasulut (cea mai efioenta lovitura) De asemenea. puteri da 

un spread de cateva grade pentm fiecare torpia, astfel incat si cre^tefi jansele de a lovi. Ulbmele setan le puteti face din 

Target Information Panel ul din stanga, daca setap de jos Torpedo Settings. lot de acolo putep seta p viteza lorptlei daca 

aceasta are doua setan dm fabneape Mai departe. apeptap pincerati 

sa evrtati escortele care probabi vau detectat deja. ^ 
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14 $i cele Mark 10. Sper ca vor fi 
introduse cu urmatorul patch. Daca nu, 
oricum le aveti aid in articol. Bun, asta 
inseamna ca jocul este ceva mai bine pus la 
punct pentru noi, cei hard-core. Oare!? 


Pentru hard-core 

Aid mi-e un pic mai u$or sa vorbesc. Si¬ 
lent Hunter 3 a fost intr-adevSr foarte bine 
pus la punct pentru cei care se simt bine sub 
apa. Toate uneltele le aveai la indemAna $i. in 
afara unor probleme legate de Al, lucrurile 


mergeau ca unse. Daca retail-ul nu era 
suficient pentru tine, exists un mod superb 
de vreo 700 MB numit Grey Wolves, care duce 
nivelul grafic $i de realism din Silent Hunter 3 
la maximul posibil. in Silent Hunter 4 insa, 
daca joci cu realismul aproape de maxim, inca 
din start, de la prima torpila te vei trezi 


Tabel de calcul rapid al vitezelor 
pentru manual TDC 

Din cau;a proWemekx legate de faptul ca viteza trebuie cakulata manual apoi 
mtrodusa in Torpedo Data Computer atunci cand folositi sisiemul manual de cakul al vttezet 
torpilei, un Ims oid de pe subsim.com a facut un mx tabel care va va ajuta sa cakuiap rapid 
viteza aproximativa a target ului. in furxtie de numarul de grade cu care se modifxa bear 
mg ul target ului, de distanta pana la target p de timp, ii puteti afla cu a proximate vite/a p 
apoi o puteti introduce in TDC. De mentionat ca datele dm tabel sunt valabile doar atunci 
cand directia de deplasare a target ului formeaza un unght cuprins mtre 75 y 105 grade cu 
direcfia de deplasare a submannului (Angle on Bow, A06~ 75-105°). Daca unghwl este mai 
mchis sau mai deschis, va trebui sa scadeti/adauga|i dupa urecbe. De asemenea, tabelul este 
valabil pentru room ul maxim al perrscopukii. Va recomand de asemenea sa aveti viteza 0 
cand faceti calculul pentru o cat mai mare precirie 


Sil*nt Hunter 4 : Target speed estimation Table 



Rmitatuf unei 
torpile car* a lovit 
exact fntr-o elice 





surprins de faptul ca trebuie sa calculezi manual viteza target-ului 
ji ulterior sa o introduci in Torpedo Data Computer (TDC). Da. 
Stadimetrul este mult mai frumos $i mai bine gandit, Bearing-ul 
este o functie de calcul sau de cele mai multe ori de observajie $i 
experienta, insa chiar $i in cel mai hard core mod preferam sd-l las 
pe unul dintre ofiTeri sa calculeze viteza. De^i in manual spune ca 
viteza va fi calculate automat de joc doar prin pornirea 
cronometrului din TDC, asta nu se intampla, motiv pentru care va 
trebui sa o faceti manual. Evident, nu e foarte greu, insa este 
supdrator mai ales c^nd vrei sa love$ti mai multe (inte diferite intr-un 
interval scurt de timp. Sincer v5 spun ca de cele mai multe ori am 
estimat viteza... uneori am $i nimerit-o. Sper ca este un bug ce va 
fi reparat in urmatorul patch, alaturi de problema torpilelor setate 
pe high speed care sunt .defecte"... in rest, detaliile submarinelor 
sunt realizate superb $i echipajul are un comportament decent 
pentru ni$te americani... mai pu{in cand se dezbraca totu^i... 
Pentru cei in cuno$tin{a de cauza, in fine avem echipajul aranjat 
frumos in ture $i nu mai trebuie sa-i purtam atat de mult de grija. 
De fapt, intreaga munca de micromanagement al echipajului a 
fost redusa la strictul necesar, lucru care va va taia de pe lista o 
gramada din stresul prezent in SH 3. La fel, s-a renuntat la stilul de 
hit-points pentru hul. Acum intregul submarin a fost brusc 
transformat intr-un ansamblu de sisteme care interac{ioneaza. Cu 
alte cuvinte, submarinul se comporta mult mai realist in conditii 
de lupta ^i de damage. Mie 
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imi place ceva mai mult interfa^a din Silent 
Hunter 4 pentru c* este mai intuitiv* s* 
permite accesul mai rapid la sisteme decat in 
Silent Hunter 3. Pe de alt* parte, nu inteleg de 
ce unele lucruri propuse si realizate de 
moderi inca de la Silent Hunter 3 nu au fost 
incluse. E vorba aici de o unealta extrem de 
util*, $i anume.The 360 DEGREE BEARING 
PLOTTER", cum a fost numit*. Asta este una 
dintre cele mai utile unelte ajutatoare pentru 
implementarea solujiei torpilei in manualul 
TDC. Mai sunt s« alte unelte similare pe care 
oficum le g*si{i pe cel mai mare site de 
moddeling pentru simulatoare navale, 
Subsim.com. 


Periferic 

Ca s* aruncam o privire mai destins* 
asupra gameplay-ului iui Silent Hunter 4, pot 
spune ca din foarte multe puncte de vedere 
este superior ca indice de fun celui din Silent 
Hunter 3. Plec*nd de la engine-ul grafic care 
este o minunatie, desi la data scrierii acestui 
articol nu suporta antialiasing, *i pAn* la 
nivelul la care permanent am fost uimit de cat 
de aproape este de fotorealism. Apusuri si 
rasarituri de soare idilice, apa de mare arat* 
exceptional, probabil cel mai bine realizata 
dintre toate jocurile pAn* la aceast* datA, 
fundul marii cu relief si vegetate, furtuni etc. 
De mult nu am rriai fost as* de impresionat de 
un engine grafic, care, culmea, este foarte 
scaiabil si permite unor sisteme aflate mult in 
coada clasamentului sa il ruleze cu succes $i 
sa arate foarte bine in acelasi timp. Normal, 
exist* o serie de probleme legate de modul in 
care este simulat vizual damage-ul, nu o data 
ajungand s* cAIAtoresc cu o gaura imens* in 
hull-ul submarinului, care in realitate l-ar fi 
trimis drept pe fundul oceanului. ins* sunt 
probleme care sper c* se vor rezolva. Desi nu 
sunt foarte multumit de feeback-ul auditiv pe 
care il primesc de la echipaj, totusi acesta 
raspunde sonor suficient de prompt, uneori 
mai bine decAt Log-ul textual (cateva bug un 
Si aici, dar se vor rezolva). A fost rezolvata 
problema cu modul in care jocul raspunde la 
event-uri atunci cand ai timpul accelerat 
foarte mult. Ce mi se pare nerealist este 
numarul prea mare de patrule aeriene in 
locuri in care nu te-ai astepta si care pot 
deveni stresante in patrulele mai lungi. insa 
injeleg motivul pentru care au fost realizate. 

Si anume dinamizarea patrulelor mai lungi. 
Ceea ce mi se pare foarte realist insa este feel¬ 
ing ul pe care il ai ca lumea nu se invarte in 
jurul submarinului tau si ca are o viata a ei in 
care trebuie cumva sa te integrezi si sa 
supravie^uiesti. spre deosebire de SH 3, unde 
cam aveai impresia cA esti buricul 
pamantului. 



Satisfactia de a vedea 
o gramada de porumb 
ajungand pe fundul 
apei 



r n - t <4 



isimi 

IP 




in mai multi 

Unul dintre aspectele care mi-au stimulat 
imagina{ia cel mai mult este modul in care au 
gandit multiplayer ul. Acesta este de doua 
tipuri. Primd este cel dasic, cooperativ in care 
i^i iei prietenii si te arunci violent asupra unui 
convoi. AI doilea este o inovajie in sine. Pe 
nume Adversarial, un jucator primeste 
controlul unui intreg convoi si va incerca sa 
detecteze s< s* elimine amenin^area 
submarined altor jucatori. Controlul 
convoiului este realizat excelent desi num*rul 
comenzilor este destul de redus. Control 
complet ai doar asupra distrugatoarelor. 
Navelor comerciale le ve^i putea da doar 
comanda de manevre de evitare. Ar fi o 
problem* legat* de faptul c* sesiunile in 
Adversarial pot deveni extrem de lungi. Din 
nefericire. exist* un bug legat de modul cum 
se seteaz* detaliile de realism in multiplayer, 
motiv pentru care lumea asteapt* momentan 
viitorul patch. Oricum, at*t cat am jucat, am 
mai avansat un nivel de satisfactfe, desi am 
apucat sa trag doar o torpil* in timp ce 
depth charge urile f*ceau g*uri cat roata 
carului in hul. Eh... data viitoare mai bine. 



acelasi timp revoltat c* nu a mai stat inc* 2-3 
luni in studio pentru a lansa pe pia{* un joe 
terminat. ins* stiu c*. atunci c*nd va fi gata, 
adic* patch uit, va lua dar locul Iui Silent 
Hunter 3 drept cel mai bun simulator f*cut 
vreodat*. Si atunci, poate c* o s* mai scriem 
cateva pagini, ca doar e de-al nostru... 

■ Lock* 

Gen Simulator ► Producator Ubisoft Romania > 
Distributor Ubisoft > Ofertant Ubisoft Romania. 

Tel.021.569.06.00 ► Pro<«orP2GHi * Memorie 
1024 M6 RAM ► Accelerare 3D 128 MB VRAM > ON¬ 
LINE silenthunter4.uk ubuom 


Suspine 

Stau si m* gandesc c* sunt atat de multe 
lucruri de spus, si bune s« rele. despre acest 
joc inc*t mi-e foarte greu sa m* opresc. Sunt 
fericit pentru c* avem Silent Hunter 4 si in 
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unei 

clone 


Din 1996, cSnd primul Diablo a ajuns pe 
^ rafturile magazinelor $i in casele noastre, am 
fost bombardati cu clone care mai de care 
mai reunite sau mai patetice. Divine Divinity, 
Dungeon Siege sau Sacred sunt cateva dintre 
cele despre care merits sS vorbim, iar despre 
celelalte nici nu trebuie sS ne sinchisim. Din 
nefericire. numSrul celor care ne fac sS 
pierdem timpul este mult mai mare decat al 
celor bune. Oricum, realitatea ne aratS cS este 
mai u$or sS faci un lucru de proastS calitate 
decat unul care sS rupS gura tSrgului. Mult 
mai u$or decat sS te strofoci sa iasS ceva ca 
lumea, sa testezi pans itf vine rSu $i sS 
optimizezi performanjele pSnS a-l face sS 
meargS 51 pe un calculator de buzunar (cazul 
nostru). 

Din ce in ce mai mult ajung la concluzia 
ca 95% din jocurile care apar in ziua de astazi 
pe piajS se bazeazS exdusiv pe un motor 
grafic performant, care sa ofere ochiului ceva 
frumos pentru a ne face sS uitSm cS ascunsS 
sub acea floare se afIS o mare grSmadS de... 
bSlegar. $i mai aiurea este cand respectivul 
engine lucreazS atSt de prost incat doar 
cercetarea mai indeaproape a florii face 
calculators sS se comporte ca un pensioner 
astmatic la maraton. 


Trolli, elfi, schelete $i alte 
asemenea 

O nouS mixturS de creaturi fanteziste ne 
este aruncatS in braje de cStre povestea 
jocului, iar noi trebuie sS ne descurcSm cu 
fiecare in parte. Deloc susjinut de o poveste 
consistentS, Silverfall nu ne poate tine in fata 
monitorului decSt poate datoritS nevoii con¬ 
tinue de a mai pune mana pe o bucata nouS 
de echipament sau pe un spell nou. 

Omul negru vine $i distruge un ora$ ai 
cSrui locuitori nu fSceau rSu nimSnui, iar 
supravietuitorii se vad nevoiti sS se descurce 
de unii singuri intr-un mediu potrivnic lor $i, 
mai ales, se vSd mSnati de o dorintS de 
rSzbunare arzatoare. Evident, aceste porniri 
rSzboinice vor trebui satisfScute de voi. 


Umbrele mele protectoare 


Fata in fa^a cu Pan 


Ajun$i la capitolul .voi” alegerea 
personajului nu se putea face mai u$or decat 
atSt. TrecSnd peste partea de personalizare a 
aspectului, cSnd vine vorba de clasS... ei bine, 
nu vine vorba de clasS. Fiecare pleacS de la 
acela$i pricSjit pus pe fapte mari $i care se va 
dezvolta in functie de modalitatea de 
abordare a fiecSruia. AdevSrul este cS 
singurele linii pe care le puteti dezvolta sunt 
cea a sSbierului sau a vrSjitorului. Nici nu se 
pune problema de a relua jocul pentru a 
incerca o alts abordare. Mai tinefi minte 
barbarul, druidul, necromancerul, soarca, 
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asasinul $i restul claselor atdt de diferite din 
Diablo II? Dacd vreji a$a ceva, intoarceti-vd la 
Diablo pentru cd aici nu ve{i gasi varietate. 
Singura diferenfd se poate otyine in funcjie 
de fac^iunea la care vefi adera, cea 
tehnologizata sau cea naturistd. De$i 
povestea nu se schimba, vefi avea acces la 
f anumite obiecte care cer reputajie cu 

facfiunea 
respectiva. Mai 
multe nu sunt de 
spus despre ele, 
deoarece impactul 
lor asupra 
gameplay ului este 
foarte scazut. 

De$i liniile de 
skill-uri sunt destul 
de stufoase, vefi 
descoperi ca doar 
dou3 dintre ele sunt 
cu adevarat 
folositoare, iar 
restul sunt puse 
acolo din motive 
necunoscute mie. 
Daca faceji totu$i 

k 9 gre$eala sa cheltuifi 

aiurea unul dintre 
punctele de skill 
castigate la 
avansarea in nivel, 
nu este nicio 
problems. In flecare 
dintre ora$ele in 
care veti ajunge 
exista un individ 
f H care, contra unei 
sume mod ice de 

bani, va permite sd recupera^i oricate puncte 
dorifl. Astfel puteti testa fiecare dintre liniile 
pe care se poate dezvolta un personaj $i 
cerceta care este folositoare sau care nu. Nu 
va speriafi, banii nu sunt o problems in joc. 
nefiind nevoie sa cumpar nimic de la nimeni, 
deoarece tot ce gdseam era mult mai bun 
decat ce era in magazine. 


Compagneros, ajuda me! 

Odata cu avansarea in joc, ve^i ajunge sa 
folosty talentele unor personaje intdlnite pe 



Ramurile de talente pentru magie 



Ga$ca de scufunditori 


drum $i care vd vor urma cu sfinjenie 
ordinele. Fiecare va putea fi echipat cu 
obiectele gdsite asupra numeroaselor 
cadavre pe care le Idsafi in urma $i va adopta 
diferite strategii de abordare a luptei in 
func^ie de directivele date de voi. Astfel, va 
vor putea acoperi spatele, vindeca rdnile 
provocate de du$mani sau chiar alerga in 
intdmpinarea lor pentru a-i impiedica sa 
ajungS la voi. De$i sunS ca un adevdrat ajutor, 
nu sunt nici pe departe la fel de folositori ca 
ajutoarele pe care le avefi in Dungeon Siege, 
de exemplu. Prdpadul sau doftoriceala pe 
care ei o fac se poate chema cel mult o 
diversiune menita sd distraga atenfla 
inamicilor de la adevarata sursd de primejdie, 
cea reprezentata pe personajul controlat de 
judecStor. Cel pu{in nu sunt o povard. 


ca o promovare a post-modernismului in 
jocurile pe calculator, dar doar dacd ar fi fost 
prezentate intr-un mod fluid $i constant. Dar 
acest lucru nu s-a putut. Sacaddrile $i crash- 
urile constante m-au facut sa ma urc pe 
perefi, iar timpii de incdrcare imi permiteau sd 
ma uit cum Locke fdcea 40 de mile reale in 
Test Drive. Cu adevarat de speriat... 

Pe parcursul intregului joc, cel mai teribil 
du$man s-a dovedit a fi camera. Cu un sistem 
groaznic de manevrat al cdmpului vizual, 
directive in care personajul o apucd sunt 
foarte greu de controlat. Mai ales cd pe mini- 
harta din coljul imaginii sageata de pe 
personaj nu indicd direcfia de mers a 
acestuia, cl modul in care imaginea este 
sucita fa^a de punctele cardinale. De-a 
dreptul de groazd. 


Mai fineji minte XIII? 

Imi este $i fried sa incep sa vorbesc 
despre grafted. Nu pentru cd jocul ar ardta 
urdt, chiar deloc, dar engine-ul grafic este 
unul dintre cele mai prost optimizate 
vreodatd. Multumitd lui dl de sus $i lui dl'de 
sus la pus (saru mana Ada Milea), calculatorul 
pe care am rulat jocul este unul dintre cele 
care sunt in momentul de fa|d „de top’, a$a cd 
nu mai pot da vina pe sistemul care nu m-a 
ajutat. 

Adoptand stilul grafic de bandd desenatd 
promovat cu ceva ani in urma de Ubi cu al lor 
shooter XIII, Silverfall folosejte un mediu 3D 
foarte bine conturat, varlat, dar $i foarte ba¬ 
nal, prin care se plimbd Batman, Spiderman $i 
X-Men. De$i luate separat, atdt mediul, cdt $i 
personajele aratd decent, puse unul Idngd 
altul creeaza o realitate la fel de credibiia ca 
una in care Shrek luptd aldturi de americani in 
Irak. 

Poate ca a; ft putut sd tree cdt de cdt cu 
vederea aceste inconsecvenfe, acceptandu-le 


Post mortem 

Un joc cu mult prea multe neajunsuri 
pentru a putea ft recomandat publicului larg 
$i care cu greu ar merita un loc in Top 1000 al 
jocurilor lansate pdnd in acest moment anul 
acesta, Silverfall nu este deedt o mare 
pierdere de timp. Motorul grafic prost 
optimizat, povestea de o calitate indoielnicd 
$i numeroasele crash-uri, plus un gameplay 
stdnjenit de o interfa^d oribild daseazd jocul 
in categoria Gunoaie. 

■ Kon»#< 
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Un caine $i un iepure intra intr-un bar... 

__ 


m m m 0 serie de intampldri nefericite (printre care 
^ un miel, o mdnd de RPG-uri $i ca^iva hectolitri 
de vin de impartd$anie) m-au jinut departe 
de Sam and Max. Truditorii de la Telltale 
Games, in schimb, n-au stat degeaba $i, in 
timp ce eu scoteam ^aolinii la plimbare prin 
pare sau ma oblivioneam in tdeere, lansau 
episod dupa episod cu o inddrjire egalata 
doar de zelul iepuroiului Max. Tot rdul spre 
bine, edei mica pauza, de$i m-a privat de 
distraqia lunard, m-a pus in faja unui 
maraton Sam and Max de noud ore, iar voua 
v-a dat primul review 3-in-l din revista LEVEL 
:). Ca sd nu lungesc vorba prea mult, ave^i .The 
Mole, The Mob, And The Meatball' .Abe Lin¬ 
coln Must Die’ $i .Reality 2.0' la pachet. 

Jos Mafia, sus Comedia! 

Un telefon primit de la nevdzutul .Com¬ 
missioner' ii pune pe cei doi detectivi pe 
urmele unei .cartije' infiltrate in Mafia 
Jucdriilor $i ii trimite la plimbare prin trei 
locatii noi, printre care $i cazinoul .mafia-free" 
al lui Ted E Bear. Personajele cheie ale 
aventurii revin in for^d. Bosco face pe 
fran{uzul in speranja ca masoneria, guvernul, 
omuletii gri $i mafia multicolord a jucariilor au 
lucruri mai bune de fdcut deedt sd-i monteze 
bombe $i camere de luat vederi in 
croissantele expirate, iar Sybill i$i incearcd 
norocul in noua ei carierd de martor 
profesionist. Facem cunostinjd cu un trijor $i 
cu o hoardd de mafiosi deghizafi in ursulefi 
de plu$. 

Din nefericire, chiar dacd dialogurile $i 
poantele vd vor smulge hohote homerke de 
rds (mafiosi cu capete de ursulefi 



Da. O sd ma trezesc cu un cap da urs in pat 



Ca'n filme. 


supradimensionate, un cantecel absolut genial 
$i dialoguri spumoase), The Mob, the Mole and 
the Meatball este cel mai u$urel $i cel mai scurt 
din serie. Puzzle-urile sunt stupid de simple 
(unul singur mi-a dat de fured, dar nu pentru 
mult timp) $i poate chiar prea logice pentru 
un urmaj al lui Freelance Police. 

Abe of the Day 

Dupd ce au pus Mafia Jucdriilor cu botul 
pe labe $i au dejucat ined un complot sinistru. 


intemeiatd. 

Doua lucruri importante separa Abe Lin¬ 
coln Must Die (Episode 4) de predecesorii lui. 
In primul rdnd, produedtorii au plecat 
urechea la feedback-ul fanilor $i asta se 
observd ined din primele minute, ednd 
suntem aruncafi in loca^ia de start. Episodul 
nu debuteazd in eternul birou (de care 
gamerii probabil ca s-au sdturat), ci pe 
.pridvorul'Casei Albe. O schimbare bine- 
venitd, chiar dacd mai apoi episodul revine la 
tiparul seriei $i ne trimite sd vedem ce se mai 
vinde in prdvdlia lui Bosco, ce deghizare a ales 
paranoicul $i ce carierd a atras-o pe Sybil de 




data asta. Cealalta decizie 
inspiratd a producdtorilor a 
fost .inregimentarea' lui 
Charles .Chuck'Jordan (a 
lucrat la The Curse of Mon¬ 
key Island $i Grim Fandango) 
in echipa de produce. Ca 
dovadd cd nenea Chuck s-a 
ocupat de scenariu $i de 
majoritatea dialogurilor, Abe 
Lincoln Must Die este cel mai 
tdios, amuzant $i curajos 
episod din serie. Este o satira 
politied subtild, foarte 
reujitd, care nu iartd nimic, 
de la prejedinte pana la cel mai umil votant. 
Nu Jinte$te o anumitd administrate, nu ia 
peste picior doar democrat sau doar 
republicaniL. rade tot. Cu stil. Am totu$i o 
banuiala cd finta principal este gloata cu 
drept de vot (o sd vedeji de ce, nu vreau sd vd 
stric surpriza)- 

Dacd mai finefl minte, in review-urile 
primelor doud episoade am reprojat 


In oil W9 trust! 


duldul Sam $i iepuroiul Max sunt pu$i in faja 
unei crize reale. Pre$edintele Americii (care 
seamdnd suspect de mult cu George Bush) a 
luat-o razna $i trebuie oprit cu orice prej. Nu 
pot continua fdrd sd dau spoilere, dar 
a$teptaji-vd la cele mai absurde (in sensul 
bun) $i amuzante situa^ii $i la o serie de 
personaje memorabile. A, $i la sfdrjit o sd 
vederi cd paranoia lui Bosco este perfect 
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in loc de „Va urma' 


producStorilor cS sunt pu^in cam corec^i. In 
Abe Lincoln Must Die nu exists pic de morals 
sau corectitudine politics. Exists doar ironii 
acide, bine alese, subtile sau nu, care au in 
comun faptul cS nu aluneca spre umorul de 
toaletS. 

Dificultatea este, ca de obicei, scSzutS. 
Am observat o imbunStStfre fa{S de primele 
.trei episoade, dar nimic S&M (hehe!) ca in 
vechiul Freelance Police. In maximum trei ore 
o sS ii da{i de cap lini$titi $i vS veji sim^i mai 
mandri... 

Mare e intemetul Domnului $i 
multi uzafi ii pazesc firewall-ul... 



Sam and Max vs. Final Fantasy 

un copac in trecut $i amSrStuI care culegea 
cireje in viitor se trezea zburand. In Reality 2.0 
ne vom plimba nestingherifi intre planul real 


Efortul celor de la Telltale de a umple 
golul ISsat de disparijia „luca$ilor" de pe 
scena adeventure-ului este laudabil, dar asta 
nu le scuzS micile stSngScii de la inceput, 
de$i contextul le mai atenueazS pu^in. 
Uitandu ma inapoi, probabil ca i-am dat lui 
Culture Shock o notS prea mare, insS pusS in 
context, este perfect justificata. Pentru un 
.episod pilot". Culture Shock s-a descurcat 
admirabil, plus ca a fost primul adventure cu 
adevSrat „ghidu$' de la Monkey Island 4 
incoace. In opinia mea, genul adventure a 
devenit mult prea serios in lipsa celor patru 
„pozna$i" (Ron Gilbert, Steve Purcell, Tim 


SS recapitulSm. Cele patru episoade de 
pSnS acum au luat peste picior majoritatea 
mijloacelor de indobitocire a populapei. Mass- 
media, jocurile de noroc, organizajiile secrete 
cu interese oculte, campaniile electorale, toate 
$i-au primit por^ia cu varf $i indesat. Intemetul 
$i jocurile pe calculator sunt, logic urmStoarele 
{inte. In Reality 2.0 Sam $i Max devin gameri de 
ocazie $i internau(i de duminicS $i sar la gStuI 
intemetului care pISnuiejte sS indoctrineze 
intreaga AmericS prin intermediul unui MMOG 
Reality 2.0. Bosco $i-a deschis un magazin 
online, Sybil i$i schimbS din nou profesia, se 
apucS de beta-testing $i se treze$te cu o 
dependents serioasS pe cap, iar noi trebuie sS 
ne descurcSm cum putem mai bine intr-o 
lume virtualS .dirijatS" din umbrS de maleficul 
internet, ajutat de o organizafie suspects a 
hardware-ului uzat moral. Genial. DacS ve{i 
arunca un ochi peste Credits, il vefi observa 
din nou pe Chuck Jordan- 

DacS Abe Lincoln Must Die a fost de 
departe cel mai amuzant episod al seriei 
(indiferent dacS apreciaji sau nu satira 
politics), Reality 2.0 este intelectualul familiei. 
NumSrul obiectelor s-a mSrit vizibil, iar puz- 
zle-urile au crescut in dificultate. ProducStorii 
nu au adSugat locafii noi (in adevSratuI sens 
al cuvSntului), ci au adoptat un model pe care 




I second that! 

l-a{i intalnit prima datS in Days of the Tentacle 
(Steve Purcell $i Tim Schafer). $titi voi, tSiaJi 


Tocmai l-am jefuit pe Mario 

$i o lume virtualS aflatS in beta-test. 
Alternanja celor douS planuri creeazS ni$te 
posibilitSti interesante, de care producStorii 
au profitat din plin $i au objinut cele mai 
interesante $i mai complexe puzzle-uri din 
serie (din nou, n-au complexitatea celor din 
DOTT, dar se apropie). NumSrul obiectelor a 
crescut $i el. iar unele, spre deosebire de 
restul episoadelor, vor putea fi folosite in mai 
multe situafii, nu vor dispSrea din inventar 
dupS prima utilizare. 

Umorul este prezent din abundenfS. dar 
va fi apreciat la adevSrata lui 
valoare doar de oamenii cu ceva 
experienjS intr-ale jocurilor pe 
calculator. Ca sS ajungeji la final 
va trebui sS gandiji ca un depend¬ 
ent de RPG-uri, sS cunoa$teji bine 
cli$eele care bantuie de zeci de 
ani prin jocuri $i sS fi^i in stare sS 
injelegeti „spaimele" navigatorilor 
pe internet. Una peste alta, chiar 
dacS la capitolul umor nu atinge 
nivelul lui Abe Lincoln Must Die, 
Reality 2.0 este o ironie foarte 
reu$ita la adresa generatfei 
internet, a nostalgicilor $i a 
dependenfilor de MMOG-uri, cu 
un final genial (mai ales dacS sunteti fani 
declaraji MUD-uri). 


Schafer $i Sean Clarke), iar Sam 
and Max, cu toate poticnelile sale, 
marcheaza revenirea umorului de 
calitate, cu care ne-au obi$nuit 
Jucajii' anilor '90. InsS, cu toate 
cS rejeta .gaming-ului episodic’s* 
a dovedit un succes in cazul lui 
Telltales (deasupra lui Sin Epi¬ 
sodes plute$te un vSI gros de 
tacere, HL: Episode 2 este aproape 
de un an in lucru $.a.m.d.), 
neajunsurile formatului i$i fac 
simjitS prezenja. Ne lovim de o 
duratS scurtS de joe, locatii purine, 
o serie de glume $i situajii cornice 
reciclate de la un episod la altul 
(numSrul scade in ultimele 
episoade), personaje obosite de atata 
frecu$, puzzle-uri simple $i. in cele din urmS, 
o oarecare repetitrvitate. Totu$i, in lipsa unui 
concurent serios. acestea pot fi ignorate cu 
u$urin{a, iar, dupa cum evolueazS lucrurile 
(comparati Culture Shock cu Reality 2.0) in 
momentul in care o sS aparS un pretendent la 
titlul „cel mai LucasArts adventure" Sam and 
Max va fi evoluat deja la urmStorul nivel. Unde, 
din nou, am ceva indoieti cS va exista concu- 
rentS. A$tept cu sufletiH la gurS ultimul episod 
al .serialului", The Bright Side of the Moon. 

P.S: Not a fmald este media aritmetica a 
notelor obfinute de cele trei episoade. Dacd vd 
intereseazd punctajele individuate, luafi de 
aid: Episode 3: The Mole. The Mob. and The 
Meatball - 8.5, Episode 4: Abe Lincoln Must 
Die - 9 }i Episode 5: Reality 2.0 - 9. 


Titlu Sam & Max: Season 1 (Episodes. 3, 4 & S) Gen 
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Sudi$tii 

contraataca! 
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Operation Flashpoint: Cold War Crisis a fost ;i 
va ramane in continuare unul dintre cele mat 
bune $i mai complexe simulatoare militare, 
jocul adresandu se in primul rand jucatorilor 
care-si doresc o abordare realists a viefii de 
infanterist. Dupa ^ase ani, la fel de ambi{k>s $i 
inarmat cu un arsenal pe masurd. Armed As¬ 
sault vine sa accentueze experien^a military a 
fratelui s5u mai mare, dar nu inainte de a 
suferi o schimbare de nume, datorata faptului 
cd drepturile asupra numelui Operation 
Flashpoint au aterizat in alta ograda decat cea 
a producatorului sau, Bohemia Interactive. 
Asemdnarile dintre cele doua jocuri sunt insa 
evidente, succesorul spiritual al lui Operation 
Flashpoint delectandu-$i recrupi cu aceleasi 
batalii de dimensiuni epke, intr-un rizboi 
memorabil si neiertStor cu adormi{ii. 


Invazie 

Marile avantaje pe care le-a avut Cold 
War Crisis in fa^a altor experience 
asemanatoare au fost povestea gindita cu 
cap, returnable de situate $i veridicitatea 
scenariului in contextul oferit de Razboiul 
Rece. Ei bine, in ArmA, elementele amintite 
anterior lipsesc aproape cu desavar$ire, iar 
scenariul subtire nu este altceva decat un 
mare pretext pentru confruntarea armata ce 
zguduie viata linistita a locuitorilor de pe o 
insula fictiva, conflictul fiind intyiat de la fel de 
Fictiva si nedemocrata Republica Democrata 
Sahrani. Sprijinty de ruji, .democrat" incep 
campania de cucerire a vecinului ce ocupa 




jumatatea sudica a insulei, aruncand peste 
gramta valuri de infanteristi sprijini{i de 
aviate si unita^i mecanizate. Regatul Sahrani 
de Sud, sprijinit de Statele Unite, este luat 
prin surprindere, iar solda^ii americani 
stationaci pe insula se vdd nevoiti sa raspunda 
cu aceeasi moneda. Evident ca eroul 
campaniei nu avea cum sa fie altfel decat 
american, iar momentele de inceput ale 
carnagiului sunt atat de confuze, incat cu 
greu i$i poate da seama incotro s-o apuce. A 
fost nevoie de o retragere strategics, o fuga 
sanatoasa printre dealuri, iar apoi de o 
regrupare pentru a le oferi sudijtilor sansa sa 
contraatace. 

Asemenea predecesorului sau, ArmA 
este, din punct de vedere al simularii, un joc 
extrem de complex si detaliat, jocul largind 
din nou orizontul infanteristului de serviciu, 
oferindu-i sansa de a utiliza un pare de 
vehicule suficient de bogat pentru a-i 
satisface poftele distructive - transportoare 
bl indate, elicoptere de atac, avioane de 
vandtoare, tancuri, barci cu motor s.a.m.d. La 
nevoie, chiar si masinile civile pot fi utilizate, 
indusiv un tractor cu ajutorul caruia am 
scapat ca prin urechile acului dintr-o 
ambuscada. Misiunile se impart in doua 
categorii, pe ISnga campania propriu-zisa 
existand o serie de misiuni secundare cu 
objective precise, indeplinirea acestora 
nefiind insa neaparat necesara pentru a 
atinge obiectivul final. De 
remarcat, insa, ca fiecare dintre 
ele, odata indeplinita cu 
succes, afecteazS in mod 
pozitiv urmatorul capitol din 
campanie. Am prins in 
ambuscade un grup de 
blindate si le-am sters de pe 
fa^a pSmantului? Cu atat mai 
bine; urmatoarea batalie imi va 
da mai purine batai de cap, iar 


eu nu voi mai fi nevoit sa-mi scap pielea 
alergand zeci de kilometri prin padure. 
Interesant este ca, odata aruncat in lupta, 
jucatorul este liber sa aleaga metodele de 
eliminare a adversarului, singura conditie pe 
care i-o impune ArmA fiind indeplinirea 
obiectivului. In caz contrar, se poate 
considera pierdut - un glon{ incasat in coapsa 
ii va ingreuna mult miscarile, munitia nu este 
nici ea infinita, iar daca isi pierde camarazii 
sub senilele tancurilor, sansele ca el sa 
gaseasca in timp scurt o localitate in care sa 
primeasca ingrijiri medicate sau sa cheme 
intariri scad simtitor. Iar insula Sahrani este 
mare; sute de kilometri de padure, desert, 
dealuri si din nou padure, realismul si senzajia 
de imersivitate fiind cu atat mai mari cu cat 
interfafa este ca si inexistenta. Nu vei sti 
niciodata cat de grav ai fost rdnit, bara de 
sanatate lipsind cu desavdrsire, si numai 
gemetele sau mersul potknit te avertizeaza 
ca ai incasat un glonte, iar viaja iti atarna de 
un fir de par. Apoi. din fiecare tufa poate 
rasari cate un .democrat" cu AK-ul la ochi, iar 
tu nu vei afla niciodata de unde-a stins lu- 
mina. Cam greu sa-l vezi pe harta. 

D-ale infanteristului 

Spre bucuria fanilor, mecanka de joc nu 
a suferit modificari majore, dar asta nu 
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inseamna ci ArmA este departe de a fi un 
simulator militar deosebit de dificil. Ba 
dhnpotriva. Conflictul este suficient de realist 
portretizat. astfel incat jucatorul sa simta cu 
adevarat ca razboiul nu-i deloc o gluma, 
absorbindu-l intr-un conflict de proporbii 
epice. Terenul de joaca este atat de mare, iar 
relieful atat de variat, incat numarul 
opbiunilor pe care le are la indemana pentru a 
duce o misiune la bun sf^rpt este aproape 
nelimitat. Independent de grupul pe care il 
are in subordine sau din care face parte, 
exists intotdeauna alte unitati controlate de 
Al ce-ji vad de propriile lor obiective, jocul 
sporind astfel si mai mult senzatia de 
imersivitate. iar daca stam sa ne gandim ca 
orice misiune 
poate fi jucata 
complet diferit 
a doua oara, 
constatam ca 
rejucabilitatea 
este aproape 
maxima. Mai 
mult decat atat, 
se poate 
intampla sa nu 
atingem obiectivul unei misiuni $i totusi sa nu 
fim nevoibi sa o luam de la capat. In ArmA, la 
fel ca in realitate, esecurile nu impiedica 
razboiul sa mearga mai departe, insa va fi mai 
greu sa-l castigam. 

Controlul camarazilor din subordine este 
similar celui din Operation Flashpoint, adka 
complicat $1 greoi la inceput, din cauza 
numarului mare de taste $i combinabiilor de 
taste aferente ordinelor strigate, dar odata 
stapanit, razboiul nu mai pare chiar atat de 
„rau". Controlul aparatelor de zbor, insa, este 
departe de a fi un fleac, in special din cauza 
faptului ca jucatorul, ca pilot, are parte de un 
camp vizual restrans, situate in care fixarea 
pe o tinta ?i manevrele rapide de evitare a 
focului de la sol pot Fi solicitante si foarte 
frustrante. Prin comparable, manevrarea unui 




comanda unei divizii de 

tancuri o adevarata piacere._ pacat ca le-au 
dat pe mana unui Al pu^in cam retardat 
pentru gusturile mele. Ca sa explk putin 
problema, se cuvine sa dau un exemplu: sa 
zicem ca ii dau ordin unui comandant de tanc 
sa distruga o binta anume, de exemplu alt 
tanc. Un ordin cat se poate de simplu la prima 
vedere se poate transforma insa intr-o 
corvoada pentru soferul tancului din 
subordine, daca intre el s« b* n ^ & afla o 
dadire. Acesta nu numai ca nu va ocoli 
obstacolul, dar va incerca cu stoicism sa con¬ 
tinue deplasarea in direcbia adversarului aflat 
de partea cealalta, vrand pare a sa treaca di¬ 
rect prin cladire in loc s-o ocoleasca. 
Bineinbeles, fara sorb! de izbanda (macar de ar 
trage cu tunul in ea $i s-o faca zob). Ca un 
facut, de partea cealalta a cladirii tancul 
adversarului face acelajl lucru, iar distraebia ar 
putea continua la nesfarsit daca nu-i ordon 
tancului sa se deplaseze In atta direebie. Path 
finding-ul este la fel de prost implementat in 
cazul .soferilor 1 ’ care il 
transporta pe jucator 
de-a lungul unor 
misiuni de la un 
obiectiv la altul, acestia 
complicand freevent 
manevrele de ocolire a 
obstacolelor, 
ciocnmdu se adesea cu 
alte vehicule (desi au 
loc suficient sa le evite) 

Si urmand aproape 
intotdeauna soseaua in 
loc sa scurteze drumul 
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printre dealuri. Daca e sa iasa cum trebuie, i 
bine s-o faci cu mana ta. 


La firul ierbii 

ArmA nu este genul de FPS in care sa te 
arunci precum Rambo in intampinarea 
inamicului. in mod normal, un singur glonb 
este suficient pentru a-I trimite pe erou in 
lumea celor drepti, iar pentru a scapa de o 
moarte prematura trebuie sa foloseasca orice 
obiect din mediul inconjurator, sa flancheze 
inamicul, sa se ascunda si sa traga de la 
adapost. in afara de copaci si alte obstacole 
artificial, iarba destul de inalta si deasa ar 
putea fi una dintre opbiuni, insa. paradoxal, 
inamicul pune ochii pe tine cat ai bate din 
palme si te curaja dintr-un foe, venit de la 
treizeci de metri. Cum de vad atat de bine. 


Bai, tu ai adorrnit! 
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numai Dumnezeu $tie, serpuitul printre firele 
de tarba ie^ind asadar din discutie. Solatia 
finals: tufele! La polul opus, inamicul reu$e$te 
de multe ori sa se facS invizibil In lanul de 
verdeata 51 sa te nimereasca cu o precizie de 
invidiat. demascAndu-te chiar $i-n gaura de 
Sarpe daca are chef. In schimb, are oarecare 
probleme in a-fi flanca cu succes adversarul, 
multumindu-se sa se arunce la pamant v sa 
traga dupa el in ne$tire. Evident, asta nu 
inseamna ca devin tinte sigure, precizia de 
invidiat a acestora fiind ceva de speriat. 
Asadar, mai multa rabdare $i o abordare cat 
mai strategica a scenariilor sunt imperios 
necesare. 

De bine, de rau, Al-ul se descurca putin 
mai bine decat in Operation Flashpoint, ceea 
ce nu este deloc rau, avand in vedere ca jocul 
a reu?it sa stabileasca noi standarde in 
materie la vremea sa. De aceasta data, mediul 
de joc este mult mai intins s» bogat in 
elemente, iar daca te tine sistemul (cerintele 
fiind destul de marl), pofi scruta orizontul in 
departare si sa admiri divizii de tancuri 
trebaluind la zece kilometri distanta. Grafica 


Se cauta recruti 


o multime de satisfactii dupa 
imblanzirea lor. 

Campania solo nu este tot ceea 
ce le ofera ArmA noilor recruti, 
producatorul adaugandui un 
numar insemnat de misiuni ce pot fi 
jucate independent de ea $i un editor extrem 
de versatil, cu ajutorul caruia putem realiza 
propriile noastre scenarii in doi timpi si trei 
mi$cari. Iar ca sa ne ajunga, Bohemia l-a 
completat cu o componenta multiplayer la fel 
de necrutatoare, din care nu lipseste 
optiunea de a-l juca online in mod 
cooperativ. 


nu este una ie$ita din comun, insa 

imensitatea terenului de joaca te poate face 
sa te simti nesemnificativ inconjurat de fauna 
$i orasele presarate pe cei 400 km patrati ai 
insulei $' mai ca*ti vine sa-i ierti jocului 
multimea de bug uri, cand te gandesti ca ai 


ce vedea $i simti jucandu-l. Armele se 
comporta realist, iar stapanirea vehiculelor 
devine o arta in sine odata ce te-ai deprins cu 
controlul acestora, difkultatea manevrarii 
unora dintre ele (a se citi elicoptere) atragand 
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Fara indoiala. Armed Assault este un 
simulator de exceptie, dar pe care il savurezi 
doar daca te inarmezi cu foarte multa rabdare 
$i ii dedici zeci de ore din timpul liber. Nu este 
pentru oricine, mai ales daca mu$teriul in 
cauza cauta grafica a la FarCry $i un gameplay 
alert lipsit de complicatii. insa fanii genului 
nu-l vor rata, chiar daca bug-urile si situatiile 
enervante nu lipsesc din Armed Assault, asa 
cum nici din Operation Flashpoint n-au lipsit 
initial. Probabil ca patch-urile vor rezolva o 
multime dintre ele, slefuind o experienta 
tensionata si adesea provocatoare, iar faptul 
ca este la fel de usor de modificat nu poate 
decat sa atraga si mai multi recruti in jurul 
sau. Acestea fund spuse... inrolarea! 

■ KtMO 

Gen FPS Producator Bohemia Interactive 
Oistribuitor Atan / 505 Games Procesoc PfV 2 GHz 
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Grafica 

Sunet 

Gameplay 

Multiplayer 

Storyline 

Impresie 


7,8 


05(2007 LEVEL 59 












Teenage Mutant Ninja Turtles 

„Ninjalaii" de Galapagos 


> Dupd o absent indelungata (aproape 

cincisprezece ani), .ninjalaii' testosi s-au intors 

pe marile ecrane intr-o aventure animate de 
zile mari. $i fiincka fum fara foe si joc fara film 
nu s-au mai vazut de la invenfia gratarului 
incoace, .evenimentul' cinematografic a fost 
dublat de unul .gameristk*. Testoasele au 
evadat din cinematografe si acum zburda 
fericite pe PC*ul meu, ajutate de o voinja de 
fier v de un controller alb ca spuma laptelui 


deosebita piatforming-ului, .capodopera" 
Ubisoftului a schimbat macazul si se prezinte 

sub forma unui platform cu mici pauze de 
bataie. Dupa ce am butonat versiunea 
demonstrative trimise de Ubi am ramas cu 
impresia ca TMNT va fi un Prince of Persia 
transpus in lumea lestoaselor Ninja. M-am 
bucurat nespus, am ignorat .mkile" (pe atunci) 
neajunsuri si am asteptat nerabdator 
versiunea finale. A sosit si ea si mi-a intent 
impresia ca TMNT a fost .inginerit' cu.schema" 
lui Prince of Persia in faje. Testoasele, pe 
vremuri batau$i de frunte, au devenit acum 
niste acrobati mici si verzi, iar inamicul princi¬ 
pal nu mai este dica de nelegiuifi a lui Shred¬ 
der, ci legea gravitatiei. Sincer se fiu, la inceput 


am fost incantat de acrobatiile lestoaselor. A 
fost o adevarata placere se-l ved pe Leonardo 
(protagonistul primului stagiu) Jopaind ca un 
brotac, sarind din piatre in piatra ca o capra 
neagre, catarandu se pe stenci ca un alpinist 
treaz si mergand pe pereti ca Fred Astaire. Ar fi 
fost si mai plecut dace Leo ar fi mers pu(intei 
pe apa, dar probabil ammatorii se aflau in 
postul Pastelui si n-au vrut sa riste o blasfemie 
micuja si nevinovate nici mecar de dragul 
platforming ului. In fine, a{i prins ideea. jocul 
Ubisoftului se vrea un Prince of Persia povestit 
copiilor ahtiafi dupa Testoasele Ninja. 


Prince of Turtles 


Daca majoritatea jocurilor Teenage Mu 
tant Ninja Turtles au pus accentul pe lupta 
.carapace la corp" si n-au acordat o atentie 


Kindergarden Mutant 
Ninja Turtles 

Partea trista este ce Ubisoft a ignorat 
potenjialul imens al unui.hibnd'TMNT-PoP si 
s-a streduit din resputeri sa faca un joc care, in 
duda rating-ului 10+ de pe cutie, va fi iubit 
neconditionat doar de pustiulidi care n-au 
apucat sa deseneze nici mecar un bastonas si 
ince mai mestece ceaiul cu din^il de lapte. 
Aduljii domici de ceva distrac(ie nevinovate 
vor trebui se-si pune pofta in cul. Pentru ei. 
TMNT va fi mai mult nevinovat decat distractiv. 
Spre deosebire de LEGO Star Wars, un joc 
pentru pusti care i-a fermecat si pe adutfi, 
TMNT este excesiv de copileresc, se ad re sea z5 
exclusiv celor mici si nu ofere aproape nimic 
haidamacilor cu suflet de copil ca mine. Partea 
de platforma, desi ispititoare la inceput (in 
prima ore de joc n-aveam decat cuvinte de 
laude la adresa lui TMNT) este trasa in jos de 
level design-ul ceruia o se-i fac un pustiu de 
bine si o se-l numesc mediocru (din ambele 
puncte de vedere: estetic si-functional*), in 
lipsa unor provocari reale, (opaitul prin peisaj 
devine banal si plictisitor, iar micile confrunteri 
ce.intrerup'pe alocuri platforming-ul sunt 
fade si repetitive. $i dace tot am ajuns la 
provocari (sau la lipsa lor), Doamna cu Coasa, 
singura care ne ar fi motivat se gandim pu^in, 
se invatam cate ceva si se nu repetem de cinci 
ori aceeasi greseala in speran{a ch a sasea oara 


Hmm... mi au 
promis un TFT cand 
o zbura porcii... A 
sosit timpulll! 
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ne iese pasienta, lipseste cu desavarsire din 
joc. Daca am cazut intr-o groap3 sau am luat-o 
pe cocoasi de la vreun ticalos, ne intoarcem la 
cel mai recent checkpoint si pierdem maxi¬ 
mum (pe masurate) doua sau trei minute de 
joc Cu .vie^ile" lui infinite si checkpoint-urile 
cata frunza cata iarba, TMNT este mult prea 
.iertStor” $i nu taxeaza neatentia, graba, 
superficialitatea sau lipsa indeman^rii cum ar 
trebui s-o faci un joc din categona lui. Nu ne 
motiveazci absolut deloc s5 ne imbunat^im 
stilul de joc si ca o consecin^a directa, nu ne 
oferS nicio farama de satisfacjie. Singura 
provocare - si aki nu ma refer la art-urile si 
filmuletele ce pot fi cumpdrate cu monedele 
raspandite prin peisaj, ele sunt cam degeaba - 
o reprezinta cele cateva .torji" (la care ve{i 
capata accesul daca a\i terminat un stagiu in 
timp util) care va vor testa abilita^ile de 
.platformer’ sau de batau$. Cateva dintre ele 
sunt destul de interesante, merita incercate, 
dar, din nou, sunt mult prea u$or de obtinut. 

Repet, pentru un prescolar care nu-^i mai 
incape in piele de mandrie cand vede ca el 
apasa pe un buton si o testoasa verde si ninja 
se mi>ca„in televizor’ TMNT este jocul perfect, 
dar asta nu este scuza pentru lipsa de 
seriozitate de care a dat dovada Ubisoftul cand 
s-a gandit ca doar pustii ar trebui sa se bucure 
de un joc cu ninjalaii testo$i. In fond si la urma 
urmei, Testoasele Ninja au vazut lumina zilei in 
1984, iar copiii de atunci sunt mofturosii de 20 
de ani de astazi si nu le-ar fi stricat o„supa de 
testoasa’ bine pregatita... 

Testoasa Ninja 

Probabil ca as fi trecut cu vederea 
.nevfnovatia” flagranta a jocului, daca 
Ubisoftului i-ar fi trecut prin tartacuta sa 
introduca un mod de multiplayer. Decizia 
canadienilor de la Ubisoft Montreal de a 
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La circ cu cl! 
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Electric bros 


renunta la multiplayer 
mi se pare absolut 
ilogica, avand in 
vedere ca in single 
player exista anumite 
situatii in care va 
trebui sa apelam la 
unul dintre cei trei 
vecini (Jestosi S' 
mutantf) de canal. 

Dupa ce am asistat la 
un numar spectaculos 
de acroba{ie in doi 
(ajutat de Leonardo) 
sau la o lupta m care l-am 
apucat pe Donatello de maini si-am secerat cu 
el o duzina de nelegiui^i, mi-am spus ca 
multiplayer-ul va salva TMNT-ul Ubisoftului de 
chelfaneala strasnica pe care aveam de gand 
sa i-o administrez, l-am ridkat cu fort a pe 
KiMO de la tastatura si am cautat impreuna 
optionee Multiplayer cu gandul la o 
fecioreasca straveche de Revel ion, unde, 
aiaturi de doi betivani dadeam mucul ciracilor 
lui Shredder. N-am gasit-o, dar nki la single nu 
m-am mai intors. chiar daca producatorii, in 
infinita lor milostenie sau poate ca sa justifice 
pluralul Turtles, m-au lasat sa joc din cand in 
cand s< cu ceilaty membri ai.clanului". inca o 
ocazie irosita... 



Curat mutant, coane Splinter 

in rest, TMNT este bantuit de aceleasi 
probleme cu care ne-au obisnuit zecile de 
portari care ne-au invadat PC-urile in ultimii 
trei ani. Se poate juca si cu tastatura, dar este 
mult mai comod cu un gamepad. Camera e 
putin neascultatoare, o ia razna din cand in 
cand, veti da si voi coljul odata cu ea, dar cum 
moartea nu inseamna nimk in TMNT, 
problema e rezolvata din start, in fine, daca o 
camera naravasa, 

, , , texturile sterse, 

Sub cupola * 

circului apa urata, 

aspectul patrajos 
al peisajului, voice 
acting-ul dubios si 
repetitia 

enervanta a unor 
replici ar fi fost 
principalele 
minusuri ale 


Fred, tu e$ti, M 

maica? * 



jocului, le asfi injurat si pe ele pre( de 
jumatate de pagina. Dar nu mai am nki loc si 
nki chef, deci vetf trage voi conduziile din 
screenshot-uri Parerea mea e ci daca a(i reusit 
sa trece^i cu bine peste celelalte.piedki’, nu vS 
veti lasa intimidati de grafka. Bine macar ca nu 
cere cine stie ce racheta a mileniului trei. ca 
atunci chiar o luam razna. 

Nu da banii pe prostii, 
ia testoasa la copii 

Daci a veti peste zece ani s» nu puteti trai 
fara ti stoase, avefi doua opfiuni: butonati jocul 
celor de la Ubisoft sau va cumparaji o testoasa 
de Florida si va uitaji la ea cum doarme. in kxul 
vostru, as alege varianta a doua. E mai pufin 
pliaisitor decat sa termini din greseaia un joc 
insipid $i sa apesi mecanic, ca un autist in transd, 
trei butoane cokxate... Daca, in schimb, a veti 
.pe inventar’ un pustiulica intre cinci si zece ani, 
care inca n-a dat in patima GTA-ului sau a Coun- 
ter-ului, TMNT este.rasplata’perfecta pentru un 
10 la desen. il va iubi, va garantez. 

■ cioLAN 

Gen Action ► Producator Ubisoft Montreal 
Distnbuitor Ubisoft > Ofertant Ubisoft Tel. 
021.S69.06.00 ► Procesor P 1,5 GHz * Memorie512 
MB RAM > Accelerare 30 minimum 64 MB, Pixel Shader 1.1 
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Este imposibil sa treci cu vederea un mod 
precum Ballistic Weapons, mai ales daca 
mananci UT2004 pe paine. Mod-ul in sine 
este de fapt o colec^ie de mutator-i pentru 
arme ce pot rula simultan sau independent, 
menirea lor fiind aceea de a schimba 



comportamentul acestora pentru a parea 
realiste la pipait $i mirosit. Tocmai faptul ca nu 
este tocmai un mod il face sa funcjioneze 
perfect cu orice tip de joc, fie el Death Match, 
Onslaught sau Capture The Flag. 

Exista nu mai pu^in de 31 de arme ce le 
inlocuiesc pe cele clasice, incepand cu di¬ 
verse modele de revolvere precum D49 - Co¬ 
bra .44 >i terminand cu„pulverizatorurM75- 
TIC Railgun, fiecare arma in parte folosind un 
al doilea mod de tragere. Pu$tile de asalt pot 
fi echipate cu amortizor sau le putem 



schimba rata de foe, M50-ul mandrindu-se $i 
cu un lansator de grenade pe langa camera 
video ce poate fi montata pe orice perete. 
imaginile transmise fiind recepjionate apoi 
pe un display amplasat chiar pe arma. XMV 
850 Minigun-ul pe de alta parte este favoritul 
celor care bat in retragere, deoarece poate fi 
fixat la sol pentru a i spori stabilitatea y 
precizia. Important de rejinut ca fiecare pu$ca 
de asalt sau revolver are recul. XMV-850, de 
exemplu, comportandu-se haotic in mainile 
nepricepu^ilor, care se pot trezi ca au tras 100 
de gloante in direejia adversarului aflat la 5 
metri de ei, dar cb n-au nimerit nimic. 
Animatiile creeaza perfect senza{ia de 
greutate, cei mai muty jucaton fiind 
interesa^i, insa. de puterea lor distructiva. 
Pentru demolatori exists lansatorul de 
rachete, cu ale sale rachete ce urmaresc 
semnatura termica a adversarului, existand 
posibilitatea ghidarii lor prin laser (cu o astfel 
de chestie poti sa tragi chiar y dupa colturi), 
maniacilor fiindu-le rezervata placerea de a se 
juca cu aruncatorul de flacari RX22A. $i 
pentru ca am pomenit de realism, de rejinut 
ca armele de foe au nevoie y de reincarcare. 
moment in care ai face bine sa bagi capul la 
cutie, deoarece timpul necesar artevoioasei 
operatiuni nu este deloc scurt, iar cea mai 
mica expunere in fata unei avalan$e de 
proiectile poate insemna sfarytul. in flaedri, 
eventual. 

Pentru iubitorii confruntarilor mano a 
mano exista pana y o colectie de arme albe, 
precum un cu^it ce poate fi aruncat, lamele 
A909 Skrith fixate pe incheietura mainilor sau. 
preferata ninjalailor in devenire, o sabie 
Katana de toata frumuse(ea. Surprinzator, 
naturaletea anima^iilor in cazul ei este 
frapantd, iar decuparea adversarilor este un 
vis implinit pentru cei care y-au dorit 
dintotdeauna sa .deseneze" pe spinarile 
altora. $i da, cu ea putem y para atacurile me¬ 
lee. Sangerosul tablou n-ar fi fost insa 
complet fara un arsenal de grenade 



incendiare. toxice sau cu fragmentatie, 
dispozitive explozive cu control de la distant 
sau cu senzori y mine care explodeaza in 
clipa in care ai caicat pe ele. Faptul ca acestea 
din urma pot fi .instruite'sa faca un scurt salt 
in aer inainte de a le exploda duynanilor in 
fata face cu atat mai atractiva folosirea lor. 

Ar mai fi multe de povestit pe marginea 
subiectului, insa spatiul alocat mi-ar fi 
insuficient sa acopar toate calita^ile acestei 
explozive conversii, a$a ca mai bine citifi 
manualul. Nivelul de customizare a armelor 
din Ballistic Weapons este extrem de ridicat, 




absoiut totul fiind predispus modificarii. 
indusiv balansul, reculul sau nivelul de dam 
age, pentru a spori semnificativ nivelul tactic 
al confruntarilor sau pur y simplu pentru a 
experimenta. Modele, texturile y animatiile 
armelor sunt de nota 10, iar sangeroasele 
efecte pe care le au asupra adversarilor sunt 
incredibil de spectacuioase. V-am zis ca are y 
motion blur? 

Instalati-I. UT2004 va avea alta viaja! 

Producator RuneStorm 

On-line www.runestormja.net/page.php?? 
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La priveghiul lui Morocs 


J^ilc be 'JJoucstc 


victorios asupra bossului (astazi, amintirile de 
pe Evolva se insumeaza in scurte dipe de 
nostalgie dintre doua wipe-uri pe 
Magtheridon!). insa, situatia de pe acel server 
privat, la acel moment, era una in care Hoarda 
stdpdnea Azerothul $i Stormwindul era o 
cetate la fel de nesigura pentru Alian^a 
precum batranul Ogrimmar. 

A$a ne-am ndscut noi, oamenii care au 
dorit sa redea libertatea Stormwindu-lui... $i 
de$i am avut ca inamic un gigant, asemenea 
lui David am reu$it sa-l ingenunchem! 

Primul ingredient pentru a deveni un 
HordeGrinder a fost Victoria, pe care am 
otyinut-o acolo pe Evolva... Migrarea pe 
oficial a reprezentat cel de-al doilea ingredi¬ 
ent: Prietenia! Am sosit la inceput pe oficial 6 
razboinici y am mai a$teptat sa vina, am 
devenit 12 $i am mai a$teptat sa vina, am 


devenit 18~. acum, suntem aproape 50 de 
rdzboinki romani cu un interval de varsta 
larg, 14 - 40 de ani, proveniji din cele mai 
variate profesii ($colari, broken, marketeri, 
$oferi, militari, cadre universitare, 
informaticieni etc.), care impreuna cu 
prietenii din afara tarii incearca sa pastreze 
viu spiritul HordeGrinders. 

Acest al doilea ingredient este ceea ce 
probabil ne diferentiaza de multe alte ghilde. 
Noi suntem cei care au wipe-uit la MAXX in 
Bucure$ti la pizza y karaoke, noi suntem cei 
care au efectuat un raid la o cabana in zona 
Clujului, unde am depanat povejti 
vanatore^ti $i noi suntem cei care cred ca 
World of Warcraft este un univers virtual prin 
care putem sa interactionam. sa legam 
prietenii y astfel sa ne inradacinam din ce in 
ce mai mult in universal real! 

Ne puteti vizita pe forumul nostru, la 
www.hordegrinders.eu, y daca aveji spiritul 
unui HordeGrinder, o sa ne auzim pe Ventrilo 
y o sa facem raiduri impreuna atat in 
Outland, cat $i in campiile $i muntii patriei! 


HORDEGRINDERS 


Este o ghilda care a jurat credin^a Aliantei, 
pe serverul Magtheridon EU, $i care a fost 
infunjata prin luna martie 2006... Suntem 
a$adar o ghilda relativ tanara pe acest 
server, insa am trecut prin o mul^ime de 
experience impreuna, care au dus la calirea 
spiritului fiecarui razboinic! Multi du$mani ai 
Aliantei au sim{it tai$ul sabiilor noastre v 
mulji hordaci au spus ultimul lor cuvdnt in 
Orchis, in fa*a unui HordeGrinder (afectat de 
Curse of Tongues, bineinjeles!). 

A %a ar trebui sa sune, dupa parerea 
noastra, faptele proprii de vitejie... dar, ar fi 
prea simplu... y HordeGrinders este o ghilda 
care nu poate fi simpia $i am sa va povestesc 
de ce: totul a inceput de la serverul privat 
Evolva, unde nimic nu era imposibil, 
reu$eam sa tankam pe Nefarian cu un Pala¬ 
din $} in cazul in care murea .tankul', apelam 
la serviciile druizilor, care dadeau rapid un 
roots, pana reu$eam sa reinviem tofi, apoi 
mai stateam la taclale $i reiuam asaltul 


Vd reamintim ca ayeptdm e-mail urile 
voastre pe adresa wom^evel.ro (specifkafi in 
subiect cd e pentru File de Poveste) cu un text care 
sd con find in primul rdnd numele personajului 
vostru y serverul pe care jucap. ghilda din care 
focefi parte y cati alti romdni sunt in ghildd. Restul 
textului este alegerea voastrd. Poate reprezenta o 
experienfa in particular relativ la WoW sau poate fi 
pur y simplu ceea ce simfifi ednd jucafi. Poate fi un 
text de reclame la adresa ghildei din care facefi 
parte sau descrierea unui party reuyt in Black Mo 
ras. Unui doua screenshot-uri sunt necesare pentru 
adayo formd grafkd experienfei voastre. Regulile 
de scriere sunt foarte simple - textul trebuie sd fie 
scriscudiacritke, simplu. ford imagini integrate, 
preferabil in format .doc sau .txt. Screenshot urUe 
trebuie sd aiba rezolufia minimd de800x600. de 
cabtate cdt mai bund posibil y cu format la aieqere 
(.jpg. .bmp sau .png). Numdrul maxim de caractere 
cu spafii este de 3500. 
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ADVANCED WARFIGHTER 


Dar nu mai c 
odata?! 


Un mexican... se legana... 

pe o panza de... 

> Daca stau sa fac socoteala, constat cd Ubisoft 
a reu$it sa lanseze cel mai nou titlu din seria 
Ghost Recon la nici un an distant fa{a de 
„rdsdritul de soare" al fratelui sau pufin mai 
mare. Poate parea pu^in pentru un joc de la 
care fanii seriei au a§teptat multe, insa 
studiourile din Paris au avut la dispozi^ie 
suficient timp pentru a dezvolta continuarea 
hitului de anul trecut. GRAW 2 se prezintd la 
apel cu nici mai mult, nici mai pu{in decat 
$apte ore de joaci (dupi ceasul meu) $i un 

P gameplay intr-adev«ir mai evoluat, dar nu at^t 
de diferit incat sa consume o cantitate mai 
mare de resurse sau timp. intdmplarea face ca 

i sosirea sa s3 coincida cu o serie de reprize 
epuizante de multiplayer in compania lui 

GRAW, care continua sa reziste dezinstalarii in 

fa^a unui UT2004 sau Battlefield 2 $i sa 
demonstreze ca nu degeaba mi s-a cuibarit 
pe hard, dar $1 cu amplasarea unui monitor 
HDMI exact acolo unde ar trebui sS-i stea bine 
oricdrui fericit posesor al unei console Xbox 
360, adica la mine pe birou. 24 de inchi, 
rezolujie 1080p ca sa admiram cum se cuvine 
/f grafica dintr-un Gears of War sau orice alt joc 

P j in fa^a caruia sa ramanem cu ochii cascaji Celt 

' r cepele $i posibilitatea schimbdrii instantanee 
I a sursei de semnal pentru a plonja din desk- 
.* top-ul Windows-ului direct in piscina HD a 
360-ului. lubesc monitorul 3sta mai mult 
decat imi i ubesc viitoarea nevastJ. Despre ce 
discutam? 
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Call of Juarez 

Acciunea din GRAW 2 se petrece la o 
aruncatura de bee de evenimentele din GRAW, 
imediat dupe eliminarea lui Ontiveros, capul 
rebelilor mexicani. A^adar, incercatului capitan 
de plai Mitchell nu i se ofere o bine-meritata 
vacant, iar dupa un scurt tutorial care il pune 
in tema cu noile jucerii pe care armata 
americana i le pune la dispozi^ie $i modul in 
care trebuie se le foloseasce, este expediat 
(drept recompense) inapoi pe frontul mexican. 
Talentele echipei speciale Ghost sunt din nou 
puse la incercare. misiunea eficientului grup 
armat fiind, de aceaste date, aceea de a 
intercepta un transport de focoase nucleare pe 
cale sa treaca grani^a in Statele Unite. Imagine 
that! Chestiunea e ca pane se rade de pe fata 
pamantului cateva obiective turistice din State, 
reme$ijele rebele sunt interceptate in ore$elul 
de granite Juarez, pe care luptele dintre for^ele 
guvernamentale mexicane, secondate de 
americani, $i rebeli il transforme cat ai bate din 
palme intr-o ruine. Juarez-ul este incendiat, 
bombardat, dinamitat $i din nou incendiat iar 
apoi presarat cu baterii antiaeriene mobile, ce-ji 
a^teapte cuminci cintele americane. N-o fi cine 
$tie ce scenariu, inse imediat ce ai pus piciorul 
in Juarez, incepi se*Ci faci mai multe griji 
pentru propria piele decat pentru na^ia 
americane. conflictul capatand dimensiuni 



dramatice la care, sincer se fiu, nu prea me 
a$teptam. Trecute sunt vremurile in care ne 
furijam precauti $i trageam de dupe colturi. 
Juarez este asemenea unui teren minat, unde 
riscul se te treze$ti cu o ditamai ciedirea 
preveiindu-se peste tine sau se nimere$ti intr-o 
ambuscade, inconjurat de tancurile inamicului, 
este omniprezent. Unele confrunteri sunt atet 
de confuze, rebelii par a neveii de pretutindeni, 

CercetA* prin ochiul dronet 



iar elicopterele de asalt ty urmaresc scafarlia cu 
asemenea insistence, incet nici nu $tii incotro so 
apuci. Mitralierele latre, grenadele zboare, 
lansatoarele lanseaza, mexicanii urle, Mitchell 
zbiare, un transportor blindat explodeaza 
aruncand nori de praf $i pietroaie in toate 
directive, iar jucetorul simte unda de 50 c in toti 
porii. Este haotic, mult mai intens $i imediat 
observi schimberile. Inaintea fiecerei misiuni 
avem posibilitatea se dec idem component 
echipei, fiecare soldat in parte avartd abilitati 
speciale pe care trebuie se le punem in 
balance, in functie de misiune. Dace plecam in 
recunoa$tere, lunetistul nu trebuie se lipseasce 
din echipe, iar dace ne pregetim de mecel, un 
medic este mai mult decat bine-venit. 

Ca noutate, putem striga ordine precise 
folosind campul vizual al oncarui camarad in 
parte prin intermediul Cross-Com-ului ajuns la 
versiunea 2 . 0 , interfaca mult mai intuitive 
facilitend descoperirea unor Cinte pe care 
jucetorul, ocupend alta pozitie, nu le-ar vedea 


altfel. Apoi, pestrend perspectiva, le poate da 
ordin camarazikx se se deplaseze intr-un punct 
care ii avantajeaze din punct de vedere tactic $i 
chiar se le indice o Cinte precise in vederea 
eliminarii ei, fere ca el sa-*i „murdereasca" 
meinile. Personal, am preferat se me distrez 
aieturi de ei, ce doar nu degeaba m-am inarmat 
pene-n dinci. De remarcat ce in rendurile 
trupecilor $i-a fecut loc o noue clase, medicul. al 
cerui stoc de.bandaje’este semnificativ mai 
mare decat al soldatului obtyiuit. crescand 
$ansele cpt Mitchel de a termina misiunile 
teafar $i cu toci camarazii in viace. 

La fel de utile precum camarazii din 
subordine este drona, care a suferit un up¬ 
grade major la capitolul manevrabilitate, 
deoarece poate fi directionata mult mai simplu 
in toate direcCiile. fotosindu-ne de perspectiva 



ei vizuaie. Partea mai pucin nepiecute este ce 
trebuie retrase imediat dace a fost descoperita 
de ad versa r, acesta neezitend se trage dupe ea 
incercand se o doboare. Oricum ar fi, impor¬ 
tant este ce marcheaze imediat cintele 
descoperite, u$urand mult munca echipei. De-a 
lungul campaniei, Mitchell are ocazia se 
controleze $i un numer important de vehicule. 
cum ar fi elicoptere de atac Apache AH-64 
(foarte eficiente impotriva tancurilor $i a 
vehiculelor blindate), tancuri M1A2 Abrams, 
elicoptere u$oare OH -6 Little Bird, precum $i 
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©X-BOX 360 


Sui si vegi ci am uitat plasa cu C4 acasa. 

Si 


moiisri 




^ grupuri de soldabi mexicani. Noutatea notabilS 
o reprezintS M.U.LE.-ul, un mic transporter 
controlabil de ia distant, care transports 
munitie, arme $i atat de necesarele porbii 
suplimentare de sSnState. DatoritS acestui 
veritabil arsenal mobil, cpt. Mitchell i$i poate 
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de culori! 
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schimba oricand configurabia armamentului 
din dotare, in funcbie de situate. De exemplu, 
daca pe acoperi$urile din zona pandesc 
grupuri de luneti$ti, tot ce are de facut este sS 
se inarmeze cu o pu^ca cu lunetS (ale cSrei 
gloanbe tree chiar $i prin ziduri), pe care o va 
putea inapoia dupa ce i-a scos din circuit pe 
adversarii in cauzS, revenind la configurapa 


initials. In esenbS, gameplay-ul a rSmas 
aproximativ acela*i, inclusiv schema de control 
(pu^in mai bogatS in opbiuni), ceea ce 
inseamna cS veteranii seriei nu vor intampina 
probleme de acomodare. 

Foe cu foe prin foe 

Per ansamblu, GRAW 2 este mai bun decat 
jocul original, mai distractiv $i mai pu(in 
frustrant. Cu toate acestea, campania solo este 
relativ scurta $i nu atat de dificilS pe cSt mS 
a$teptam sa fie. Al-ul inamic nu pune cine $tie 
ce probleme in primS fazS, chiar daca a fost 
instruit sS fdoseascS manevre evazive. sS se 
ascundS sa incerce atacuri prin invSIuire, dar 
pe mSsurS ce avansSm in campanie. constatSm 
ca tinde sS devinS din ce in ce mai combativ. 
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mai numeros $i mai eficient, aruncSnd in luptS 
tot ceea ce are mai distructiv la indemanS. 

Prin comparable. GRAW mi s-a pSrut a fi de 
douS ori mai lung mult mai dificil, in principal 
datoritS faptului cS GRAW 2 oferS mult mai 
multe opbiuni la nivel tactic, iar Al-ul camarazilor 
a fost imbunatatit substantial. Practk. folosesc 
mult mai bine obstacolele pentru a se feri de 


focul inamic, iar daca li se ordonS sa se 
aventureze intr-o zona ce le oferS pupne opbiuni 
de a se adSposti de focul inamic. se vor imprS$tia 
imediat in cSutarea unui adSpost mai bun. Unde 
mai pui cS se descurcS de minune chiar $i fara 
suportul armat al jucStorului, cu condi(ia sa 
primeascS ordine efkiente, iar mulbimea de 
gadget-uri pe care le are jucStorul la dispozibie ii 
transforma adesea pe adversari intr-o pradS 
deosetxt de u$oarS. Pentru a simbi cu adevSrat 
intensitate maximS $i dificultate ca la carte, 

GRAW 2 trebuie jucat neapSrat pe modul de 
dificultate hard. Atunci sS vezi cafturi hardcore! 

In schimb, multiplayer-ul include de douS 
ori mai multe moduri de joc $i hSrbi, foarte 
detaliate variate, indusiv una exdusivS pentru 
cei care au ales sS-l pace pe Xbox 360. Din 
pScate pentru unii, din fericire pentru albii, unele 
hSrbi ii favorizeaza pe camperi, suprafebele 
intinse $i relativ sSrace in obstacole 
avantajandu-i pe cei care au norocul sS intre 
primii pe harts 51 aleg ca arms principals pu$ca 
cu lunetS. In alts ordine de ida, multiplayer-ul 
este distractiv, iar modurile de joc co-op, 
deathmach sau helicopter hunt ar trebui sS-i 
bins ocupabi pe fanii genului mult timp de acum 
inainte. 

De datit ochii 

Trebuie sS recunosc cS GRAW 2 aratS fan¬ 
tastic de bine, iar mediul de joc este suficient 
de variat pentru a oferi abordSri tactice diferite 
in funebie de relief. BSnuiesc cS aratS bine *i pe 
un televizor, insS jocul strSluce$te cu adevSrat 
in High Definition. Ghost Recon: Advanced 
Warfighter 2 simbindu-se ca acasS la rezolubia 
maximS de 1080p. Iluminarea $i toate efectele 
vizuale ce tin de ea sunt de-a dreptul superbe, 
modeleie sunt extrem de detaliate $i realist 
animate, iar exploziile te lasS pur $i simplu cu 
gura cSscatS. $i toate astea fSrS scSderi 
notabile de framerate sau ecrane de incarcare 
care sS intrerupS jocul mai mult de cSteva 
secunde. De asemenea, nivelurile sunt foarte 
mari ca intindere, iar distanbele ce pot fi 
cuprinse cu ochii de-a dreptul impresionante. 

Pe partea audio, GRAW 2 este la fel de 
impresionant Vocile se potrivesc de minune in 
context, coloana sonorS cu tematica sa militarS 
se adapteazS perfect firului epic, iar efectele de 
sunet. cum ar fi grozSvia stSrnitS de ghiuleaua 
care tocmai a rupt asfaltul de sub mine, sunt 
fSrS cusur. 

Fanii genului n-au niciun motiv sS-l 
ocoleascS. 
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Producator Ubisoft Pans / Red Storm Entertainment 

Distributor Ubisoft 
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Ca^tiga unul dintre cele 
SO de pachete de trial de 14 zile 
pentru World of Warcraft 




Nume^te unul dintre juc^torn echipei Bucharest din 
UEFA Champions League 2006-2007 




a. Bumbescu 

b. Radoi 

c. Andone 


Kaspunsul tl t.Nsli in artkokil (ti'dii.if iotului UEFA C tumpiom lea^ur 


Ca§tigatorii lunii martie 


C&$tigatorii trebuie sa i$i revendice premiul in maxim 3 luni de la data publicirii Itsi 
Prin revendicarea premiului se intelege expedierea unei copii dupi actul de 
identitate pe e-mail diana calimdvogelburda.ro, fax: 0268-418728 sau po»ta 
(Vogel Burda Communications OP2 CP 4, 500530 Brasov). Persoana de contact: Oia 
Cilin (0268-415158 int.133). Dupi expirarea termenului de revendicare, 

Vogel Burda Communications ifi rezerva dreptul de a redistribui premiul 
citre alte concursuri. 


La concursul LEVEL impreunS cu Ubisoft, jocul Brothers in 
Arms: Road to Hill 30 a fost ci$tigat de citre Samfira Doina din 
Bucure$ti. 


La concursul LEVEL impreuni cu Best Distribution, cele 20 de 
pachete trial de 14 zile pentru World of Warcraft au fost 
cd$tigate de citre urmitorii participant Floca Adrian din 
Ha^eg,, Belodedici Dan Mircea din Lugoj, Bach R8zvan din 
Jimbolia, JurcS Eduard din Deva, LopStita Ovidu Constantin din 
Oravi^a, Moldovan Eugen din Sibiu, Carcas George din Tulcea, 
Matei Florin Eugen din Ploie$ti, Hristea Tiberiu Hie din la$i, 
Apostol Radu din Ploie$ti, Barzu Florin din Darabani, Farcas 
Andrei Nicolae din Reghin, Derzsi Viaduj Florin din Brad, Dima 
Marian din Foc$ani, Letea Tudor din Oradea, Luciu lustin din 
Bucure$ti, Calapancea loan Jtefan din Rimnicu Valcea, Dobre 
Aurelian Georgian din Bddeni, Topan Sanda din Baia Mare, 
Duckadam Diana Maria din Arad. 


J0C 

fulli 


SHE 

SECRE 


La concursul LEVEL impreunS cu Best Distribution, jocul FIFA 07 a fost c£$tigat de 
cStre Cioati Sebastian din Suceava. 


La concursul LEVEL impreuni cu Thrustmaster, Tone Mihai din Dobroie$ti a ca$tigat 
un Thrustmaster Force Feedback Joystick. 

La concursul LEVEL impreunS cu Euro Entertainment Enterprises, urmatorii cinci 
participant au ca$tigat cite un DVD cu filmul Children of Men: Buza Eduard din la$i, 
lonija Daniel Marcel din Sinaia, Badoiu Vlad din Bucure$ti, DunSrentu Radu Florin din 
Ghirdoveni $1 Vaida Maria Daniela din Bra$ov. 
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HARDWARE 



BenQ MP721 


meniuri presetate scade la patru: Movie, Cine¬ 
ma, Gaming, Photo. Consumul de aproximativ 
250W este, din pScate, unul dintre aspectele 
neplacute la acest gen de dispozitive. BenQ 
MP721 este un projector digital construit pe 
tehnologie DLP care se achitS cu succes de 
datorie atat la folosirea in mediul de afaceri, 
cat $i in cel casnic, unde, din nefericire, duce 
lipsa suportului pentru HD. 


un 


Pentru succes in afaceri 


evidence duratei prezentSrii, lampa cu o lumi- 
nozitate de 2500 ANSI lumeni. in ceea ce pri- 
ve$te utilizarea in mediul casnic, BenQ poate 
fi folosit cu succes $i in acest context (vizio- 
narea materialelor video), conectica de care 
dispune hind destul de generoasS. Avem la 
dispozifie atat intrari de PC (D-Sub $i DVI), cSt 
$i conectori video compozit, S-Video. Pentru 
fiecare tip de conector, in funcjie de tipul de 
semnal, proiectorul MP721 oferS cSteva mo- 
duri preconfigurate. Astfel, dacS vom conec- 
ta aparatul la PC, vom putea alege intre cinci 
moduri (Brightest, Presentation, sRGB/Photo, 
Gaming $i Video). DacS alegem spre exemplu 
conectarea direct a unei camere video prin 
mufa S-Video sau video compozit, numSrul de 


^3um v-a(i simji dacS, in timpul unei pre- 
L^z entari in care folosi^i un projector digital, 
ar apSrea diverse accidente? BenQ are solu- 
(ia ce asigura buna desfS$urare a evenimen- 
telor de acest gen. MP721, un model foarte 
apropiat de MP720 in privinfa specification 
este indreptat mai mult spre mediul de afa¬ 
ceri, oferind o serie de facility in acest sens: 
blocarea in timpul prezentSrilor a butoanelor 
de pe projector pentru a evita apasarea lor ac¬ 
cidentals. funcjie OSD de timer pentru a fine 
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Microsoft Wireless Laser 
Mouse 8000 

Noi concepte, noi solutii 


B posibil ca, atunci cand e$ti luat de val, 
sA te apuci sa realizezi lucruri deosebite. 
Probabil cA asta s-a intamplat $i cu cei de 
la Microsoft, l-a luat u$or valul, au lansat un 
nou sistem de operare $i se pare ci au decis 
ca ar fi cazul sA puna lAngA acesta v cateva 
device-uri mai deosebite. CAnd vine vorba 
de lansarea unui device hardware pe pia{A, 
cei de la Microsoft intotdeauna primesc o 
grAmadA de laude pentru el. Printre cele care 
vor avea succes va fi $i acest mouse gAndit 51 
retehnologizat dupA cele mai stricte cerin^e 
ale pietei. Microsoft Laser Mouse 8000 este 
un model wireless, conectabil prin Bluetooth, 
alimentat de un acumulator de mare 
capacitate $i impachetat cu„ve$minte'dintre 
cele mai sofisticate $i mai elegante. Presupun 


cA v-aji dat seama cA baza funcfloneazA $1 
pe post de docking station, alimentAnd cu 
sArguinfA acumulatorul din dotare. in orice 
caz, veji fi din timp avertizaji prin intermediul 
unui indicator despre starea de incArcare a 
acumulatorului. Detectarea mijcArilor intrA 
mai nou in sarcina unui laser de mare definite 
dezvoltat tot de Microsoft. In acest fel, chiar $i 
in situatfile de crizA, jucAtorii se pot baza pe cele 
mai precise mi$cAri. Cum nevoia de a reaqiona 
rapid $i ferm este din ce in ce mai mare, cu 
ajutorul aplicatiei ce-l insole, toate cele cinci 
butoane ale sale pot fi customizate sA aqioneze 
elemente complexe doar printr-un simplu die 
Cu alte cuvinte, cu acest tip de mouse se poate 
lucra excelent in orice condi|ii $i in orice mediu, 
fie el office sau multimedia. 
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Cyber Snipa Spotter 
Webcam 


007 junior 



E n astfel de produs nu ar trebui sA lipseascA din kit-ul micului spion. VA 
daji seama ce ne-am face fArA a$a ceva dacA ar trebui supravegheatA 
de la distant o persoanA sau orice alt obiectiv de interes? Ideea e cAt se 
poate de simplA $i nu implicA mare inginerie. Se ia un webcam obijnuit cu 
o rezolu^ie nativA de 640 x 480 de pixeli $i se ata^eaza un mini-obiectiv cu 
care se poate realiza un zoom de 7-18x. VA datf seama, distractia e maxi- 
mA. Fiind un device conectabil prin USB, imaginile obtinute pot fi inregis- 
trate $i trimise foarte rapid prin e-mail sau messenger. Pentru o stabilitate 
mai mare, mini-camera este livratA impreunA cu un mini- 

trepied cu care puteji men^ine obiectivul in 

orice pozitie. Inteligent, nu? 


p Quality Cor 
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Zio eUreka LX351 

Showcenter reloaded 


» jecunosc, nu sunt adeptul pia- 
relor DVD stand alone deoa- 
rece majoritatea abia dacA au auzit 
de„anonimurDivX. ca sA nu mai zk 
cA o parte dintre ele stau $i foarte 
prost la capitolul conecticA. Cele mai 
tragi-comice sunt cele la care uni- 
tatea opticA cedeazA subit $i astfel 
devin enervat de pretentioase cand 
vine vorba de citit discuri cu un.ki- 
lometraj'mai mare. A$adar, mA pot 
orienta lini$tit cAtre alte solutii. Prin¬ 
tre ele se numArA cea de la Zio, un 
player stand alone ce folose$te pen¬ 
tru stocare un hard disk. Capacitatea 
disk-ului rAmAne la alegerea ftecAru- 
ia deoarece acesta se achizrtionea- 
zA separat. Pe scurt, acest player de 
dimensiuni extrem de reduse poate 
reda orice fi$ier multimedia, indife- 
rent de nationalitate. Ajadar, fie cA 
e vorba de imagini de DVD salvate 
pe HDD, fi$iere DivX sau Xvid. MP3- 
uri sau poze, absolut toate pot fi 
afi$ate pe ecranul televizorului. Co- 
nectica este foarte, foarte bogatA: 
ie$iri audio $i video de toate felurile 
culorile pentru toate televizoa- 
rele $i sistemele audio atAt analogi- 
ce, cAt $i digitate. Conectarea la PC 
\^e face printr-un port USB $i. bine- 



in teles, odata conectat se poate fo- 
losi $i pentru stocarea de ft$iere de 
orice altA naturA. Ca orice sistem 
multimedia care se respecta, Zio 
eUreka LX351 nu face notA discor- 
dantA atunci cand vine vorba de te 
lecomandA. Ea este foarte intuitivA 
$i foarte u$or de foiosit. In orice caz, 
vA puteji descurca chiar $i fArA aju¬ 
torul ei. Pe panoul frontal al piayeru- 
lui exista cateva butoane cu ajutorul 
cArora se pot activa cele mai impor- 
tante funqii ale acestuia. Vrzionare 
placutA. 
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Steelseries 
SteelSound 4H 

Sunet dar 
$i melodios 

S ena SteelSound este completata de 
un nou membru. PSnS nu demult am 
vorbit despre modelul 5H v2 ca fiind cel mai 
reprezentativ pentru aceasta colectie, special 
conceput pentru cei care au nevoie sa simtS 
puterea $i profunzimea unui sunet spatial, cu 
un surround mai deosebit Modelul 4H vine 
cu alte avantaje, cum ar ft o greutate a cS$tilor 
ceva mai mica $i o dimensiune a acestora ceva 
mai mare. Acesta este un lucru bun deoarece 
intreaga ureche este practic .inghi^ita’in 
interior $i nu se creeaza senza^ia de disconfort. 
Ceea ce ma mai atrage la aceste ca$ti este 
designul. Este unul destul de compact fSrS 
prea multe brizbrizuri, ceea ce le face u$or de 


manuit. De exemplu microfonul, atunci cand 
nu il folosim, pur $i simplu se retracteazS in 
interior $i astfel .dispare" din peisaj. Lungimea 
cablului cred ca este sufkientS. In once caz, 
dacS aveji nevoie de mai mult de 1,8 metri de 
fir, se gasesc diverse tipuri de prelungitoare 
audio. Calitatea sunetului este deosebitS, 
putandu-se reda sunete cuprinse intre 16 ji 28 
de mii de herb 
OfERTANT: 

TELEFON: 123 

FRET: EURO i fara TVA) ^ . 


Trendnet ClearSky Bluetooth 
VoIP Conference Phone Kit 

Noi solutii de comunicare 


E ipd a$a o denumire, e pu^in cam ciudat 
a revin cu explicab- Totu$i. am sS exem¬ 
plify ceea ce nu este trecut in titlu. Ajadar, 
acest kit poate fi uimitor de folosi- 

tor pentru conversable in 
sunt implicate mai multe 
persoane. Bazindu-se pe 
tehnologia Bluetooth V2.0, 
distanfa intre 
baza pro- 
priu-zisS 
$i termi¬ 
nal poa¬ 
te cre$- 
.te pans 

la 100 de metri. 

Pe de altS parte insS, in combinatie cu 
aplicab de genul Skype, Yahoo Messen¬ 
ger etc., conversable pot sS se desfS$oare 
cu interlocutori de peste mSri $i {Sri fori pro- 
bleme $i cu ni$te costuri foarte reduse. Devi¬ 



ce-ul in sine nu este doar un speaker cu un 
display incorporat, ci mai dispune $i de cSteva 
funcb extrem de utile. De exemplu. acoustic 
echo cancellation, ce permite filtrarea sunete- 
lor pentru a reduce sau chiar elimina eventua- 
lele zgomote de fond. 

Display-ul inclus este de tip LCD, 
cu o rezolufie de 128 x 80 de 
pixeli, $i prin intermediul 
sSu se pot afla sau modi- 
fica anumite optfuni ale 
telefonului sau chiar se 
poate accesa address 
book-ul unui utili- 
zator de Skype. 

pazitul de 

_ Caiculatoare 

LHHIKF 21 313.78.42 

TTi? a 


Foxconn GeForce 8800 GTS OC 
320MB FV-N88SMBD2-ONOC 


Revolutia continua 

® iar dacS pldcile 8800GTS cu 640 MB me- 
»orie de la NVIDIA au fost urmate la un 
interval relativ mic de timp de suratele lor mai 
mici cu doar jumState din cantitatea de me- 
morie $i in acela$i timp cu un pret mult mai 
atractiv, acest lucru nu a determinat incetarea 
productiei configuratiei cu 640MB. Foxconn, 
un nume relativ nou pentru piaja romaneas- 
ca de acceleratoare video, i$i croie$te drumul 
printre brand-urile cu vechime mai mare prin 
produse competitive. Foxconn GeForce 8800 
GTS OC 320MB ne prezintS, pe ISngS faptul ci 
este o variant^ overdock-atS din fabrics, un 
bundle extrem de atractiv. DacS ar fi sS com- 
parSm acest produs cu versiunea 8800GTX, 
am constata cS frecvenjele core-ului $i ale 
memoriilor sunt duse pans la valoarea versi- 
unii GTX. InsS frecvenfa la care func- 
tioneazS procesoarele de stream- 
uri (numSrul lor este de 96, cel 
specific pentru un 8800GTS) este 
de 1200 MHz $i nu 1350 MHz ca la 
8800GTX. Din aceste cauze scorurile ra- 
portate in teste s-au apropiat ceva mai 
mult de cele ale modelelor 8800GTX fab 
de placile 8800GTS standard. Ele sunt ur- 


mStoarele: 65.7 fps in Quake4, 55.1 fps in X3 
Reunion $i 63 fps in F.EAR. (1600x1200 AA4X 
AF16X). Pentru cS este un produs destinat ga- 
merilor, placa include ca bundle un gamepad 
care va spori pIScerea de a juca anumite jo- 
curi. 

Foxconn GeForce 8800 GTS OC 320MB 
reprezintS o opjiune interesantS pentru 
gamerul care dore$te $i ultimul strop de 
performanb- Spre exemplu sporul de 25% 
objinut in F.E.A.R. fab de EVGA-ul 8800GTS 
320MB tactat la aceleaji frecevenje ca $i placa 
fab vin e sS intSreascS aceastS afirmajie. 
'UMVij artet en Foxconn 
iHUM.'E l 

un ^ 
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FullWell 1-Spy USB Adapter 

Extindeti aria... de acoperire 


B »diferent cat de mult este laudata 
ehnologia ce permite transferul 
de date intre doua puncte folosind 
doar unde radio, tot exista cateva 
inconveniente. Distant este unul dintre 
cele mai problematice subiecte. Pentru 
a se otyine un transfer rapid $i stabil 
la o distant mai mare de doar c^iva 
metri, suntem obligati sa apeiam la 
solu^ii mai pu^in obi$nuite. Una dintre 
acestea este $i placa de re{ea externa, 
ce se conecteaza la un port USB $i la 
care se poate conecta orice tip de antena, 
fie ea interna sau externa, cu diferite 
valori in ceea ce private ca$tigul de semnal. 
Avantajul unei astfel de soiu^ii este in primul 
rand portabilitatea. Ea poate ft instalata la orice 
PC sau notebook $i datorita conexiunii USB se 
reduc foarte mult $i pierderile de semnal ce pot 
aparea intre antena $i modulul wireless in sine. 



I'HH'M.’g 1 -402-22.92 
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Samsung SyncMaster 941MP 

Monitor multifunctional 

9 


K est monitor este un instrument perfect 
>entru cei care doresc sa fie in perma¬ 
nent informal. SyncMaster 941 este $i mo¬ 
nitor $i televizor. El poate juca aceste roluri fie 
separat, fie in acela$i timp. Ca monitor, dispu- 
ne de o rezolujie nativd de 1280 cu 1024 de 
pixeli $i un timp de raspuns de 8 milisecunde. 
Ca televizor, poate recep^iona maximum 100 
de canale, dispune de sunet 
stereo $i pentru alte situajii 
se pune la dispoztye $i o in- 
trare audio-video auxiliara 
de tip compozit. Rata con- 
trastului este de 700:1, in 
timp ce luminozitatea poa¬ 
te atinge valoarea maxima 
de 300 cd/m J . Specific no- 
ilor monitoare Samsung, 

$i acest model dispune 
de optiunea MagicBri- 
ght care creeaza imagini 
mai piacute prin diferi¬ 
te efecte de culoare. Da¬ 
torita funcjiei picture 
in picture (PIP), se pot 
urmari doua surse de 
semnal video in acela$i 
timp, scenariul cel mai 
des intalnit fiind format 
din imaginea de PC in background, in 
timp ce canalul TV preferat este intr-o 


fereastra mai mica intr-unul din col^urile ecra- 
nului. Atat functfile monitorului, cat $i cele ale 
televizorului pot fi controlate $i prin interme- 
diul unei telecomenzi de dimensiuni medii. 

rO Computm 

mm . 92 

33111170 Let 



ghhhtb 

Cyber Snipa 
Dog Tags 

Va place armata? 

C onceptul memoriilor flash este atat 
de simplu incat acestea pot fi inclu- 
se aproape in orice. De exemplu, cei de la 
Cyber Snipa au venit cu o idee absolut geni- 
aia de a include o astfel de memorie de 512 
MB sub forma unor.tabli^e'de identificare 
specifice soldatilor americani. Daca sunteti 
genul de persoana aventuroasa, acest set de 
bling bling-uri poate fi chiar util. Daca o pie- 
sa poate dispune de acel memory stick cu 
cei 512 MB de informa{ie vitala, cealalta pie- 
sd la fel de bine ranforsata $i cu inserfii de 
cauciuc va poate fi extrem de utila in anu- 



mite activita^i zilnice. Spun acest lucru de- 
oarece se aseamdnd cu un mic briceag. Din 
interiorul lui pot fi extrase o mica $urubelni- 
ta, un instrument pentru deschiderea con- 
servelor sau chiar $i un mic patent pentru 
lucrari de mare fineje. Atunci cand e nevoie 
de extra lumina, la apasarea unui butona; 
lateral se aprinde o mica lanterna. 

intregul kit poate fi atarnat la gat sau 
prins la chei cu ajutorul unui lanj foarte re- 
zistent. 

0FERTANT: 

TELEF0N: 

PRET: bJRO(faraTVA) 


\> 

*» 
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Dansand printre 
notele muzicale 


data nu ip vine s£ crezi, unul dintre 
cei mai putemki mai inrdi^i du$mani ai 
plict'isHi este chiar un minuscul MP3 player. 
Cu ajutorul s*u, chiar *i pentru c^teva 
momente, mintea ta poate calatori in locuri 
piacuic >i fromoase. Atunci cand vrei sa faci 
abstractie de tambalaul din jurul tau, te 
retragi resemnat intr un colti*or al tau, it* 
.montezi* civile in urechi y poti incet incet 
sa intri intr-o nou«i stare de spirit. Mai nou, 
astfel de.jucarele" sunt de-a dreptul 
inteligente. Acestea .sufera" de aceea*i boala 
pe care o au acum telefoanele mobile sau, 
mai bine zis, aparatele foto cu func^ie de 
telefon GSM. inghesuie exagerat de multe 
functii intr-un spatiu extrem de mk $i care 


sunt gandite in special pentru confortul 
nostru. De exemplu, orke player mai nou de 
pe piaja poate fi privit putin cam ciudat daca 
nu dispune m£car de un radio FM sau de 
modul de inregistrare audio. DacS ar fi sa 
mergem pe aceea>i idee, in curand banalele 
MP3 playere vor trebui sa ruleze jocuri, filme 
sau chiar material HD. Eh, HD, pe un ecran a$a 
micuj ? Ar fi pu^in poate prea exagerat, insd 
dorinfa unor producatori de a se afirma sau 
de a mai c£;tiga cSteva procente de piaja ii 
poate impinge chiar $i pana acolo... cine $tie. 

Ideea e cit se poate de simpla. In 
momentul de fa^, exists alternative la iPod, 
produs ce este de multe ori luat ca etalon, *i 
asta nu poate decat si ne bucure, mai ales c3 


#1 Sandisk Sansa e250 



Se pare c5 batalia pe acest front nu este 
ca$tigat£ in totalitate de iPod. Prin noua lor 
serie Sansa, cei de la Sandisk au reu*it 
atraga atenjia asupra lor $i, ca sa fie $i mai 
agresivi, pornesc batalia cu arme u>or 
asemanatoare cu ale competitiei. Acea rotija 
din centru ce ajuti la navigarea printre 
meniuri $i melodii este mult mai evident^ $i 
permite o aderenta mai 
buna, iar la inceput, pana va 
acomodati cu ele, cele patru 
butoane ce flancheaza 


roti^a sunt pu^in mai dificil de folosit. Per 
ansamblu, este un player excelent, ofera un 
sunet bestial >i pune la bataie o sumedenie 
de facility $i optiuni. 


Specificatii: 

Capacitate: 4096 MB 
Tip alimentare: Acumulator 
Suport Memory Card: DA 

Nota LEVEL: 88J6, CXertant Depontul de Cakuiatoare. 
PteT 485 Lei 


s-a umblat foarte mult la performance au¬ 
dio. Din pdcate, muty producatori nu sunt 
foarte inspira^i cand vine vorba de entile din 
dotare. Se chinuie sa monteze ditamai me 
moria flash de 2 .gigi", ecrane LCD cu 16 mii 
de culori *i adauga ni$te ca$ti de te doare 
capul cAnd vezi ce e$ti nevoit sA bagi in 
urechi. Totu$i, e bine cA sunt alternative 
muty le considera consumabile, a$a cA le 
putem schimba orkAnd cu ceva mult mai 
bun. Testul nostru s-a orientat spre playerele 
care au in dotare memorie flash $i punctul pe 
„i*s-a pus la audita unor piese codate MP3 la 
diferite bitrate-uri $i la care s-au urmArit 
anumite zone din melodii. Ponderea notei de 
performanjA din nota finala a fost de 50%, 
restul imparjindu-se intre nota de la dotare 
de 25%. nota de ergonomie cu 20 %, iar 5% 
au fost atribuite documentatfei. Un lucru 
laudabil de altfel este efortul unor firme de la 
noi de a oferi manuale in limba romAnA 
pentru anumite produse. Sunt utile pentru a 
descoperi unele optiuni tipk chineze$ti din 
anumite playere. Eh, detalii:). Consider cA un 
astfel de device ar trebuie si fie la fel de 
rAspAndit ca $i telefoanele mobile, pentru cA 
iti poate schimba in bine ziua sau chiar viaja. 

■ BogdanS 


#2 I river X20 



Specificatii: 

Capacitate: 2048 MB 
Tip alimentare: Acumulator 
Suport Memory Card: DA 

Nota LEVEL 84.12. Ofertant: Skin. Pret 349 Lei 



HARDWARE 


#3 Canyon CN-MPV1G 


Specificatii: 

Capacitate: 2048 MB 
Tip alimentare. Acumulator 
Suport Memory Card: NU 

Nota LEVEL 83.09, Ofertant: Asbis Romania. Pre*: N/A 


#6 Transcend T.sonic 610 



Specificatii: 

Capacitate: 2048 MB 
Tip alimentare: Acumulator 
Suport Memory Card: NU 

Nota LEVEL: 76.18. Ofertant: Maguay Impex. Pref N/A 


#4 l river S10 



Specificatii: 

Capacitate: 1024 MB 

Tip alimentare: Acumulator 

Suport Memory Card: NU 

Nota LEVEL 81.5. Ofertant: Skin, Pre£ 239 Lei 


#7 Well MP4 Player 8-in-1 


Specificatii: 

Capacitate: 1024 MB 
Tip alimentare: Acumulator 
Suport Memory Card: NU 

Nota LEVEL: 76.16, Ofertant V it acorn Electronics. Pre{: 211 
Lei 


#5 Idream MiniPocki Vision 


Specificatii: 

Capacitate: 1024 MB 
Tip alimentare: Acumulator 
Suport Memory Card: DA 

Nota LEVEL 77.32. Ofertant: Torent Computers, Pref 233 Lei 


#8 Well MP3 Player 6-in-1 


Specificatii: 

Capacitate: 2048 MB 
Tip alimentare: Acumulator 
Suport Memory Card: NU 

Nota LEVEL 76.03, Ofertant: Vitacom Electonks, PreT 180 
Lei 





IOC 

1 

2 

3 

4 

5 

8 

7 

Producat or 

San Disk 

Inver 



Idream 


Wefl 

Model 

Sansa e2S0 

X20 

CNMPVIg 

S10 

mim Pocki Vision 

Tjomc 610 

MP4 player 8m 1 

Ofertant 

Depozitui de Caicutotoare 

Skin 

Asbrs Romania 

Skm 

Torent Computers 

Maguay Impel 

Vitacom Electronics 

Telefon 

021 3137842 

021 3168200 

021-3371099 

021-3168200 

0241-831820 

021-2103833 

0264-438401 

Pret lei (cu TVAJ 

48S 

349 

N/A 

239 

233 

N/A 

211 


Capacitate (MB) 

4096 

2048 

2048 

1024 

1024 

2048 

1024 

Conet tare 

USB 

USB 

use 

USB 

use 

USB 

US8 

Conectare dwecti 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Cablu mterfajA 

DA 

OA 

DA 

DA 

OA 

DA 

DA 

CO cu Onvere 

DA 

DA 

DA 

DA 

OA 

DA 

DA 

incircator to Priza 

NU 

NU 

DA 

NU 

OA 

NU 

NU 

Tip de Alimentare 

Acumulator 


Acumulator 

Acumulator 

Acumulator 

Acumulator 

Acumulator 

Tuner FM 

DA 

DA 

0A 

OA 

DA 

DA 

DA 

Voice Recording 

DA 

DA 

OA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Suport Memory Card 

DA 

DA 

NU 

NU 

DA 

NU 

NU 

Buton HOLD 

DA 

DA 

DA 

NU 

NU 

DA 

DA 

Egaltzalor Semnal 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

FuncpeSRS 

NU 

DA 

NU 

DA 

NU 

NU 

NU 

Huva 

DA 

NU 

NU 

NU 

NU 

DA 

NU 

Comenzi pehr 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 


s 

S 

S 

5 

4 

S 

5 

. . . • . 

Ecran 

LCD 

LCD 

LCD 

LCD 

LCD 

LCD 

LCD 

Backlight 

Nod op 

DA 

DA 

8 

DA 

10 

DA 

9 

DA 

7 

OA 

7 

DA 

8 

Nota Butoane 

9 

8 

? 

8 

7 

7 

7 

Nota Oewgn 

10 

9 


10 

s# 

8 

10 

Nota Documented 

4 

4 

4 

4 

4 

4 

5 


Nota audtye c4>ti do (are songl 64 kbps 

7 

8 

7 

7 

7 

6 

6 

Nota aut*t* C a>*. dotare tong2 128 kbps 

8 

7 

8 

8 

8 

7 

7 

Nota audit* ca>ti dotare song3 192 kbps 

8 

8 

8 

9 

• 

7 

7 

Nota audit* c*pi dotare song4 320 kbps 

8 

8 

7 

9 

8 

8 

7 

Nota audit* cAyli dotare song5 • VBR kbps 

7 

7 

7 

8 

8 

7 

6 

Nota audit* ci»t> dotare song6 Sunet TMX 

9 

7 

8 

8 

7 

7 

8 

Noti audit* (***' dotare song? BASS Test 

8 

9 

8 

8 

7 

6 

5 

Nota aud>(* cAjti performante songl 64 kbps 

8 

8 

7 

8 

7 

7 

7 

Nota audit* ca>ti performante song2 - 128 kbps 

9 

9 

8 

9 

9 

8 

8 

Nota audit* c**t> performante songJ - 192 kbps 

10 

9 

8 

9 

10 

8 

9 

Nota audit* (*><’ performanfe song3 320 kbps 

10 

10 

9 

10 

9 

8 

10 

Nota audi(* cajti performante song 3 VBR kbps 

10 

8 

8 

8 

9 

7 

10 

Nota audit* cajti performante soog3 ■ Sunet THX 

10 

8 

9 

9 

9 

8 

9 

Nota audit* cap. performante song3 - BASS Test 

9 

9 

8 

9 

9 

a 

8 

■-■'-•a . .. .• .• (vsSe-.LAj Fade-.-. 

Nota Dotare 

89 

915 

89 

62.5 

62.5 

87.5 

61 

Nota Ergonom* 

93 

83 

88 

90 

79 

73 

83 

Nota Documentat* 

80 

80 

80 

80 

SO 

80 

100 

Nota Per for manta 

86 43 

82 14 

78-57 

85 

82.14 

7246 

76.43 

Nota lEVCL 

88.24 

84.12 

83.09 

•1J 

77.32 

74 18 

74.16 
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HARDWARE 


#9 idream Pocki Pico 


#10 TrekStar I.Beat xtension FM 


#11 Teac MP-150 



Specificatii: 

Capacitate 2048 MB 
Tip aWnentare Acumulator 
Suport Memory Card; NU 

Nota LEVEL 74 71, Ofertant Torent Computers, Pref 218 Let 



Specificatii: 

Capacitate: 2048 MB 

Tip allmentare: Baterie 

Suport Memory Card; DA 

Nota LEVEL 69.43, Ofertant Skin. Pre*: 159 Let 



Specifica{ii: 

Capacitate; 1024 MB 
Tip allmentare: Baterie 
Suport Memory Card: NU 

Nota LEVEL 69 36 , Ofertant UHra PRO Computers. Pre* 180 Let 


#12 Transcend T.sonic 520 #13 Teac MP-222 



#14 Canyon CN-MP4D 



Specificatii: 

Capacitate: 1024 MB 
Tip allmentare. Baterie 
Suport Memory Card: NU 

Nota LEVEL: 68.34, Ofertant: Maguay Impex. PreV N/A 


Specificatii: 

Capacitate: 1024 MB 
Tip allmentare: Baterie 
Suport Memory Card: NU 

Nota LEVEL: 66 86. Ofertant Ultra PRO Computers. Pre}: 149 
Lei 


Specificatii: 

Capacitate 1024 MB 
Tip alimentare: Baterie 
Suport Memory Card: NU 

Nota LEVEL: 6627, Ofertant: Asbis Romania. PreT N/A 


LOC 

■ 

• 

10 

11 

12 

Transcend 

T.sonic 520 

11 

Teac 

14 

Produ<*tOr 

Weil 

idream 

Podd Pico 

Torent Computers 
0241 831820 

218 

TrekStor 

iBeat xtension FM 
Skin 

021-3168200 

159 

MIMS0 

Ultra PRO Computers 
031-4022292 

180 

CN MP40 

Model 

Ofertant 

Telefon 

Pretie. (euTVA) 

MP3 player 6m 1 
Vlttcom Electronics 
0264-438401 

180 

Maguay Impei 
021-2103833 

N/A 

Ultra PRO Computers Asbis Romania 
031-4022292 021 3371099 

149 N/A 

Capacitate (MB) 

2048 

USB 

2048 

use 

2048 

USB 

1024 

USB 

1024 

USB 

1024 

USB 

1024 

use 

Conectare directi 

NU 

NU 

DA 

NU 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 


Cabiu interfata 

DA 

DA 

NU 

NU 

DA 

DA 


DA 

DA 

DA 

inc*rcator la Pru* 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

Tip de Allmentare 

Acumulator 

Acumulator 

Batene 

8aterle 

Bater* 

DA 

DA 

DA 

OA 

DA 

DA 

Tuner FM 

DA 

DA 

NU 

DA 

DA 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Voce Recording 

Suport Memory Card 

NU 

NU 

NU 

NU 

DA 

DA 

DA 

Buton HOLD 

Egaiizator Semnal 

DA 

DA 

NU 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

OA 

DA 

DA 

DA 

NU 

Functie SRS 

Hus* 

Comenapefir 

Puncte Suphmentare 

Ecran 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

NU 

4 

NU 

3 

NU 

2 

NU 

4 

NU 

3 

NU 

3 

NU 

3 

LCD 

DA 

LCD 

LCD 

LCD 

LCD 

LCD 

LCD 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

DA 

Not* ca>t. 

8 

8 

7 

8 

7 

8 

7 

3 

Not* Butoane 

7 

6 

S 


8 

6 

S 

Not* Deugn 

9 

s 

4 

3 

4 

4 

4 









NoU auditie c*»ti dotare songl • 64 kbps 

Not* audit* ci>ti dotare songi -128 kbps 

s 

6 

6 

5 

6 

6 

6 

6 

6 

6 

6 





6 


Not* auditle c*}ti dotare song3 • 192 kbps 

Noli audits ci$ti dotare 50094 * 320 kbps 


7 

6 

6 

6 


7 

7 

" t 

7 

6 

7 

7 

Not* auditle c*}ti dotare songS VBR kbps 

S 

7 

6 

7 

6 

6 

7 

Not* audit* cifti dotare songb Sunet TMX 

Not* audit* <*>b dotare song7 - BASS Test 

Not* audrt* c*>ti performante song 1 - 64 kbps 

7 

7 

7 

7 

6 




6 

6 

6 

6 

"f 

6 

6 

7 

7 

6 

y 

6 

7 

Not* audit* c*}ti performante song2 < 28 kbps 
Not* audit* c*>ti performante song3 ■ 192 kbps 
Not* audit* cijti performante song 3 - 320 kbps 

7 

• 

7 

8 

8 

8 

8 

8 

9 

8 

7 

B 

8 

9 

9 

8 

8 

9 

8 

8 

0 

8 

8 

8 

8 

8 

8 

anrtrtU rltfi nMfrvmAnf# uvinl - THX A 

8 

7 

8 

7 

8 

8 

NotJi Audit!* ri\ti Dfffnrmintr sona3 BASS Tnt 

8 

7 

7 

7 

8 

8 

8 







66 

S2 

80 

Nota Dotare 

Nota Ergonom* 

8S.5 

80 

825 

74 

825 

64 

595 

71 

73 

S9 

Nota Documentat* 

100 

80 

60 

80 

80 

80 

Nota Performant* 

Nota LEVEL 

67 86 

76.03 

71.43 

74.71 

67.86 

69.43 

71 43 

69.36 

•8.14 

66 86 

66.27 
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GET MOBILE 


Nokia 5700 



Rolul unui telefon mobil este 
foarte important. Practic, prin 
intermediul lui, putem fi mai tot 
timpul in legituri cu oricine, la 
orice ori. In momentul de faji, 
device-ul pe care in urmi cu ceva 
timp il foloseam doar ca si stim 
de vorbi cu cineva a devenit atit 
de banal incit producatorii 
scotocesc acum dupi tot felul de 
noi .feature-uri' cu care si-$i 
imbogiteasci modelele viitoare. 
Nokia, una dintre cele mai 
inovatoare 
companii, 
lanseazi pe 
piaji un nou 
terminal mobil 
care dispune 
de un procesor 
ARM 11 ce 
ruleaza la 369 
MHz ;i care 
poate face ca 
viaja unui ado¬ 
lescent si se 


schimbe dramatic. In primul 
rand, cei vizaji sunt melomanii 
care circuli mai toati ziua cu 
civile pe 
urechi $i 
fredoneazi 
melodiile 
preferate. 

Datoriti 
sistemului 
de operare 
Symbian 
versiunea 


9.2, redarea melodiilor stocate 
in diferite formate digitale nu 
constituie o problemi. Ajutat 
pujin $i de designul 
telefonului, prin 
prezen{a acelor 
taste specifice 
playerelor MP3, 
utilizatorul poate si 
se bucure oricind $i 
oriunde de muzica 
sau de posturile de 
radio preferate. 
Pentru ci memoria 
interni este alocati 
pu^in mai altfel, 128 
MB memorie ROM, 
64 MB memorie 
SDRAM, doar 35 MB 
riminind practic 
liberi 
pentru 
utilizator, 
cei de la 
Nokia au 
pus la 


Specifica^ii Nokia 5700 


Retele: UMTS / GSM 850 / GSM 900 / GSM 



1800 /GSM 1900 

Transfer date: 

GPRS. HSCSD. EDGE. 3G. 

Biuetooch, Infraro^u, USB 2j0 

Dimensiuni: 

108 x50x 17 mm 

Greutate: 

115 grame 

Ecran: TFT - 16 mil cukxi. 240 x 320 pixe> 

Cameri foto: 

20 MR 1600 x 1200 prxefc 

Sunet: 

Poiifomc MP3, AAC 

Suport Java: 

DA 

Radio FM indus: 

DA 

Jocuri induse: 

DA 

Tip acumuiator. 

Standard li-Po 900 mAh 

Stand-by 

pani la 290 de ore 

Talk time: 

maximum 4 ore 


dispozitie $i un slot de extensie a 
memoriei cu carduri microSD. Nu 
se putea incheia activitatea mul¬ 
timedia firi a vi aduce la 
cuno$tin{i ci Nokia 5700 
dispune $i de o cameri foto de 2 
megapixeli, pe care o puteji 
folosi firi probleme $i in cadrul 
unei convorbiri 3G. 


Sony Ericsson W580 



Nici cei de la Sony Ericsson 
nu se Iasi mai prejos. Din mo¬ 
ment ce au gisit rejeta succesului 
prin implementarea funcjiei de 
Walkman intr-un telefon mobil, 
acum nu mai au mare lucru de 
ficut decit si se puni pe desenat 




$i si lanseze modele din ce in ce 
mai elegante sau mai atractive. 
A$adar, seria walkman este 
completati de acest nou model 
W580 de tip slide. Pini acum le-au 
incercat aproape pe toate, slim, 
cu ecran mare. u$or, cu sau firi 
brizbrizuri, iar acest model lipsea 
din colectie. La fel ca $i in cazul 
celorlalTi fri^iori, W580 vine 
insojit de un card de memorie de 
512 MB, de o pereche de ci§ti *i 
de toate cele necesare bunei sale 
funqioniri. Tot la capitolul 
aseminiri amintim $i de camera 
foto de 2 megapixeli, insi 
puterea obijnuinjei e mare $i am 
simjit lipsa func^iei de autofocus, 
prezenti la unele modele 
precedente. 


Dimensiuni: 9*47x14mm 
Greutate: 4g 


Camera foto: 0 Mf \H 
Tip acumuiator 
Stand-by. pi 
Talk time: 


Samsung C250 


Pe lingi nebuniile 
de ecrane LCD high 
definition $i alte zeci de 
produse pe care 
Samsung le are in 
portofoliu, segmentul 
de telefoane mobile 
prime$te $i el un nou 
membru. C250 este un 
telefon foarte practic, 
construit cu bun gust 
firi o sumedenie de 
func^ii $i facilitifi, 
destinat celor care 
doresc un telefon de 
ultimi generate, 
accesibil ca pret $i pe 
care il folosesc in special 
pentru convorbiri 
telefonice $i mesaje 
scrise. Samsung C250 
poate reda sunete 
polifonice pe 16 canale, 
iar in caz de nevoie se 
poate apela $i la 
receptorul inclus de ra¬ 
dio FM $i, pentru discu{ii 
in grup, la kit-ul 
handsfree incorporat 



Display CSTN 
Tip acumuiator. 


Greutate: 78 g 

Dculon, 128 x 12C 


Stand-by • A 
Talk time: N/A 












Puterea Performantei 

J 

Bucura-te de performante care iti taie respiratia cu sistemul Ultra PERFORMER 
bazat pe procesorul Intel® Core™ 2 Duo. 


Ultra PERFORMER 



Placa de baza: 

Procesor: 

Memorie: 

HDD: 

Unitate optica: 
Placa video: 
Placa de sunet: 
Placa de retea: 
Carcasa: 


IQ Ultra PRO 
BiB Computers 

ultrabuni in calculatoare 


ASUS chipset I945P Socket 775 
Intel* Core™2 DuoE6300 
1 GB DDR 2 
250 GB 
DVD RW 

ASUS NVIDIA GeForce 7300 GT 256 MB 

onboard 

onboard 

ATX 400W 

card reader 



j 


Intel . Intel Logo Core 2 Duo §i Core M 2 Duo Inside Logo sunt mSrci sau mdrci inregistrate ale Intel Corporation sau subsidiarele 
acesteia dm Statele Unite $i din alte tdri. Per1orman\ele pot sd difere in funcpe de conftgura\\a sistemului ?i de aplicatii folosite 
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A m vdzut pans acum o grdmadd de filme 
avdnd ca temd vampirii, dintre care pro- 
babil cel mai reu$it a fost Interviu cu un vampir. 
Pe restul le numesc filme de actiune $i sdnge, 
fdrd un substrat anume, ci menite sd excite 
hipotalamusul. Perfect Creature, in regia lui 
Gelnn Standring, incearcd sd sard un pic 
limitele mediocrului in domeniu printr-o 
abordare diferitd. A$ spune eu, o idee foarte 
bund. Vampirii sunt de fapt o altd rasd a cdrei 
menire este aceea de a proteja rasa umand. 
Aqiunea se petrece in Nuovo Zelandia, care 
este de fapt Noua Zeelandd situatd intr-o lume 
paraleld. Aici, biserica este alcdtuitd din ace$ti 
vampiri care vegheazd zilnic asupra viitorului $i 
prezentului omenirii, intr-o lume zdruncinatd 
de boli $i sdrdcie (Dob.Nascut din femei 
umane, problema lor este cd sunt incapabili sd 
se inmul^eascd deoarece niciodatd nu s-a 
ndscut vreo femeld vampir, ceea ce ii pune 


oarecum intr-o situa^ie ingrata - specie pe cale 
de disparate. Incercdnd sd manevreze genetic 
crearea mai multor reprezentanfi ai acestei 
rase, un cercetdtor cdlugdr cu dinji ascutt se 
infecteazd $i se transformd in acel concept de 
vampir pe care il $tim cu to^ii - cu multd sete 
de sdnge $i lipsit de sentimente $i remu$cdri. 
Evident, incepe vandtoarea $i lucrurile par din 
ce in ce mai interesante pdnd cdnd filmul te ia 
prin surprindere $i se termind. Dupd toatd 
punerea in scend, te a$tept la un sfdr$it 
inteligent. Din pdcate, este unul mai pu^in 
reujit $i care ii da o aura de film de duzind. 
Pdrerea mea este cd ar trebui sd-l urmdri^i pdnd 
inainte cu 15 minute de final $i vet rdmdne cu 
o pdrere foarte bund. Oricum, interesantd 
abordare, dar conduzia este cd avem in fajd 
incd o idee excelentd de film care nu a fost 
exploatatd suficient. Poate Perfect Creature 2, 
cine $tie... 


urarrj 

An Inconvenient 
Truth 

Un adevftr incomod 

An:2006 

Regia: Davis Guggenheim 
Gen: Documentar 
Distribute: AI Gore 
Suport: DVD 

Un produs: Paramount Pictures 

Barnyard 
Grajdul vesel 

An: 2006 

Regia: Steve Oedekerk 
Gen: Animate, Comedie, Familie 
Distribute: Diane Kevin James, 
Courteney Cox Arquette, Sam 
Elliott, Danny Glover, Wanda 
Sykes, Andie MacDowell 
Suport: DVD 

Un produs: Paramount Pictures 

Flushed Away 
Aruncat la canal 

An:2006 

Regia: David Bowers, Sam Fell 
Gen: Animate, Comedie 
Distribute: Ben Hugh Jackman, 

Kate Winslet, Jean Reno, Bill Nighy, 

Andy Serbs 
Suport: DVD 
Un produs: DreamWorks 






Jackass Number 
Two (Uncut) 
Jackass 2: Filmul 

An: 2006 

Regia: Jeff Tremaine 
Gen: Comedie 

Distribute: Johnny Knoxville, 
Bam Margera, Chris Pontius, 
Steve-0 

Suport: DVD 

Un produs: Paramount Pictures 


Psycho 

An: I960 
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CONCURSURI 


Ca^tiga un joe Prince of 
Persia: The Warrior 
Within 

Care este viteza unei torpile Mark 23? 


UBI5QFT 


fKihice^rJcKStA 


yv A K RI.O.K-.W 


a. 31 knots (nodun) 

b. 29 knots 

c. 46 knots 


Hercules 

a- 

t K* 


Ca^tiga un Hercules 
Webcam Deluxe 

Care este una dintre clasele mari de submarine care 
nu a fost introdusa in Silent Hunter 4: Wolves of the 
Pacific, probabil din motive istorice? 

a. Gato ■ 

b. Tench ■ 

c. Porpoise ■ 



KjsjjohsuI it KJM-'lt in arliioiul drdn at i<m ukii Hunter 4: Wd»nm< the Pacific din Jiff 


Ca^tiga unul dintre cele 5 
DVD-uri cu filmul Flushed 
Away 

Cine a fost regizorul tilmului Psycho? 

a. Jeff Tremaine ■ 

b. Alfred Hitchcock ■ 


c. Steve Oedekerk 


•wcliunca lifestyle din aewt rwjm.it al 


OP 2 CP 4. SO0S30 Brasov, p4n4 U 1 fcjnte 2007 






















! 



S-a lansat Skeleton: Double Agent. 

Imagine trimisd de Emanuel Fra{ild. 



Tot cu arme neconvenjionale se rezolvd 
treaba. 

Imagine primita de la Bende Istvan. 



Si mai avea a$a putin. 

Imagine trimisd de Lidia Lidia. 



Fried sau fairplay? Imagine trimisd de Filip Octavian. 



Se usuca pana diminea^a. Imagine primita de la Dan Petrescu. 







Ca$tigatorul din acest numareste Filip Octavian. 


Trimrtati imagini pantru patch la adrasa rzaractha#lavai.ro. 
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COMM 


doresc: 


Revlata 

Prat 

Bucif 

Total 

CHIP SPECIAL 

SECURITATE 

9,98 lei 


4 

CHIP FOTO-VIDEO 

DIGITAL aprllla 2007 

10 lei 



CHIP SPECIAL 

RECUPERARE DATE 

9,98 lei 


_J 


talon de 
comanda 


Decupati talonul din revista, 
completati-l >i expediafi-l 
impreuna cu dovada plAtii 
pe adresa 

loana Bidescu, OP 2 CP 4, 
500530 Bray a 



Bl.» 





Plata se poate etectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana BJdescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 

sau prin ordin de plat* in contul 
Vogel Burda Communications 
R071 ABN A0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Brasov. 


Am pulil djU <»«• cu rn.utd.tlul twdutul dr ir 

D«uaveti probteme in coniandarca revistolor CHIP SPECIAL, trimiteti un e-mail |x> adresa 

alev <lr.)ghini<^vogclburda.ro 


Taloanele care nu sunt insofite 
de dovada plAfii NU VOR FI 
LUATE iN CONSIOERARE! 


aoresc un 

la revista 
cu pe 

6 lum ’ ’UN AN * 

38 % 44 % 


Pre| abonament [ 
revista 


(Pentru edifia cu CD nu se mai tat abcmamente!) 


talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, 
completati-l $i e\pedia|i-l 
impreuna cu dovada platii 
pe adresa 

loana Badescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 


incepand cu luna: 


Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana BJdescu, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov 

I sau prin ordin de platd in contul 
Vogel Burda Communications 
| R071ABNA0800264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank 
Bra$ov. 


u nun«Litul pml.il / ordinal dr pLiU n 


Pentru bugetari, plata se face in 
contul nr. 

RO90TRE21315069XXX000746 
deschis la T rezoreria Brasov. 
Taloanele care nu sunt insofite 
de dovada pUfii NU VOR FI 
LUATE IN CONSIDERARE! 


l«a!tigS& 0 R.rtf 


Ca^tiga un joc 
Command Si Conquer 3: 
Tiberium Wars 

Cine are cele mai „cool " unitati blindate de lupta < 
Command & Conquer 3: Tiberium Wars? 


a. GDI 

b. Kane 

c. Michael Ironside 


COMENZI $1 PLATA ONLINE pe www.chip.ro/shop/abonamente 


LApunsul il gaksesli in drliiokil dedn Jl jotului ( ontnund .ind ( 


r 1: librrmm Wars din .»< «*sl ri 
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Descopera noile solut;ii §i tehnologii in comunica^ii §i informatica 
la cel mai mare forum IT&C din Romania! 


rds 

rcsj 


RCS & RDS - furnizor exclusiv de 
internet si telefonie la CERF 2007 


9-13 mai 2007, edi{ia a XVI-a 

Complexul Expozit;ional Romexpo 

Organizator: rx 


Tel: 224.37.33, office@expotek.ro, www.cerf.ro 





performanta 

in care poti 

avea 

incredere! 



DIABLO 666 D Sistemele Diablo 666 D si 666 G bazate pe procesorul Intel* Pentium D 

c "* 1 * ,n,el ‘ Core ’" J Duo ofcrtS « ,,,stac t" mm ™ a p« n,ru a 5 , "" f,nle ,ole 

•CM) * rw Duoi Loy^ *nx6200ax TD256LF -nt-tote audio integrate indiferent c6 vorbim de accesul la informatii, distroctie sau studiu permanent, 

•.nterfate reteo integrate, 10/100 Mbps »*ot*o*ur6 *1 mouM •gorant.e 3 on. 


1.399 LEI • 40.1 LEI / LUNA 


DIABLO 666 D2 

•Intel* fcnhum* D 925 BOX (3GHz, 2x2MB. LGA775. Dual Cor*) 

•memor* 1GB DDR2 667 .Hord disk 200 GB SATA2 

•DVD i RW Dual layer .NX7300GT-TD256EH -nterfate audio integrate 

••nterlote retea integrate, 10/100 Mbp» •tostoturd y mouse •ga'ont.e 3 on. 


Sistemele Diablo cu procesor Intel* Core™2 Duo sunt ideole pentru aplicafii 
multimedia, vizionare filme pe DVD, procesare audio-video, jocuri in reteo 
si pe net, studiu enciclopedii. Aceostd gamd de calculatoare oferti o mare 
varietate de solutii hardware $i software. 

Acum vi se oferd puterea de care aveti nevoie precum $i flexibilitatea 
de a va extinde in viitor. 


1.799 lei • 51.6 LEI / lunA 


DIABLO 666 PRO 

•Intel* Core™2 Duo E6300 (1 86GHz, 2MB, LGA775) 

•memory 1GB DDR2 667*hord d.sk 200 G6 SATA2 

•DVD * RW Duo) Layer .NX7300GT-TD256EH -nterlote audio integrate 

•interfate reteo integrate. 10/100 Mbp* •tostotute y mouse •goronhe 3 an. 


2.1 99 LEI • 63.7 LEI / LUNA 


DIABLO 666 POWER 

•Intel* Core™2 Duo E6400 (2 13 GHj, 4MB, LGA775) 

•memone 1GB DDR2 667 [2*512MB DDR2 667) .hard disk 2 x 200 G6 SATA2 
•DVD 2 RW Dual layer •NX7900GTO-TD512EH -nterfote audio integrate 
•interfate reteo integrate. 10/100 Mbps •tastoturfl y mouse •goranhe 3 an. 


3.299 LEI • 94.6 LEI / lunA 



Celeron, Celeron Inside, Centnno, Centnno Logo, Core Inside, Intel. Intel Logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel SpeedStep, Intel Viiv, Itanium, Itanium Inside, Pentium, 
Pentium Inside, Xeon y Xeon Inside sunt mSrci ale Intel Corporation din Statele Unite sau din alte (in. 


Credit in let, cu DAE de 26.68%, pentru o perioadi de 60 de luni. Ratele y prctunte sunt exprimate in lei y tontin TVA. 


I FAX - comanda 


021 203.81.00 



COMANDA ONLINE • rapid, sigur, avantajos 

www.flamingo.ro 


rFLAMINGO 

COMPUTERS 















